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(PC Games) 


Zarządzanie dobrami — 
|JEDUN ZE A 
tworzenie armii, pro- 
dukcja broni, zbieranie 
podatków i handel 

z kupcami. 


Mądrze buduj zamek. 
Drzewo, chociaż tanie, 
nie jest tak mocne 

jak kamień i bardziej 
podatne na ataki 
katapult. 


Przy pomocy modemu 
lub sieci o tron może 


CZACIE RZA 
Walka w czasie rzeczy- 
wistym. 





czyzginiesr SIERRAS 


Uda 


ANGUS — W-wa, ul. Widok 19; AMIKOM — Białystok, ul. Piłsudskiego 38; ARTICA — Gdańsk, ul. Grunwaldzka 45; 
CATOM - 40-092 Katowice, ul. Mickiewicza 4; COMAT — W-wa, Dw. Centralny paw. 12; CMR DIGITAL — W-wa, 
Al. Jerozolimskie 2; DMG - W-wa, Grzybowska 39; DYNAMIC — 41-200 Sosnowiec, ul. Modrzejowskiej 16; 
MEGAMEX - Łódź, ul, Piotrkowska 153; P.H.U. „JANA” - 44-100 Gliwice, ul. Barlickiego 4; ULISSES — Kalisz, 
ul. Śródmiejska 26; WALDI — Wrocław, ul. św. Mikołaja 56/57; MICROFAN — Olsztyn, pl. Jedności Słowiańskiej 1, 
D.H. „u Tomka" 


LISTA DYSTRYBUTORÓW IPS CG, LICOMP i MIRAGE: 


AMI-COM — Gdańsk, ul. Kartuska 245,teł, 058-321044 w.B; ARTICA — Gdańsk Wrzeszcz, ul. Matejki 6, tel. 058-470262; 
AVAX — W-wa, AI. St. Zjednoczonych 65, tel. 022-130926; BILANG — Szczecin, Pl. Rodła £, tel. 091-594042; 

CD PROJEKT - W-wa, ul. Marszałkowska 7/3, tel. 022-250703; PLAY — W-wa. D.H. „JUPITER” ul. Towarowa, 

tel. 022-35 42 65; DMG — W-wa, Grzybowska 39, tel. 022-6208299; MARMET — zabrze, ul. Wolności 262, 

tel. 032-1715611 w. 460; MIRAGE — W-wa, ul. Gen. Abrahama 4, tel. 022-6711555; STUDIO KOMPUTEROWE — 
Wrocław, ul. Klaczki 4/1, tel. 071-252458; USER — Kraków, Rzemieślnicza 31, tel. 012-668854 
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Największy importer konsol nowej generacji w Polsce 
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Marcin Przasnyski 
Z-ca red. nacz. 
Waldemar Nowak 


UNIPROM, Warszawa, ul. Mińska 67/69 
Nakład 159.000 egz. 


Adres redakcji 

00-800 Warszawa 66 

skr. poczt. 21 

tel./fax (0-22) 624-91-47 (godz. 9*-16”) 
e-mail: secservG polbox.com.pl 
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Tomb Raider, CZ. 3 „an=nmesretesessen 50 
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Gry TV i KONSOIE ...-.-n»usresrenrezznaszi63 
Athlete Kings, Battle Monsters, 
Casper, Command 8 Conquer, 
Earthworm Jim 2, Exhumed, Fi Race, 
In the Hunt, NBA Jam Extreme, 
Pinocchio, Rage Racer, Reloaded, 
Spirou, Star Gladiator, Tobal No. 1 
DATOWATEL EEE m—--atwaoeiz Er» 
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Manga Room 
Rzut Okiem .... 
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WYGRAJ PSX! 


Należało poprawnie odpowiedzieć na trzy pytania: 

1) Jak nazywa się nowa maskotka PSX? — na 

razie nie ma takiej maskotki, a nieoficjalnie ma 
nią zostać Crash Bandicoot. 

2) Wymień przynajmniej jeden tytuł wyścigów 
na PSX — np. RIDGE RACER lub FORMULA 1 lub 
NEED FOR SPEED. 

3) Jaki kolor mają od spodu płyty z grami 
na PSX? — czarny. 

Nagrody wylosowali: 

I miejsce: konsola SONY Play- 
Station i firmowa torba — Jan Pacz- 

kowski z Poznania. 

Il miejsce: dwie gry: AIR COM- 
BAT i RIDGE RACER — Hubert 
Twardowski z Wyszkowa. 

: Ill miejsce: gra BATTLE ARENA 

. S TOSHINDEN — Ewelina Mosica ze Słubic. 
I nagroda 25 firmowych toreb otrzymują: Hubert Marku- 
nowicz ze Szczecina, Michal Maciejewski z Sieradza, Krystyna Kutrzeba z Myślewic, Jarosław Kuchar- 
ski z Katowic, Grzegorz Kudybiński z Warszawy, Rafał Pawlikowski z Krakowa, Bartosz Hojan z Pozna- 
nia, Pawel Primus z Karkowa, Tadeusz Staroń z Koszalina, Damian Król z Dębicy, Romuald Skórka 
z Katowic, Ewa Miłoś z Mysłowic, Artur Kalinowski z Woźnejwsi, Tomasz Ziętek z Inowrocławia, Dariusz 
Pasłurczak z Warszawy, Piotr Piwowarczyk z Libiąży, Daniel Witek z Bydgoszczy, Piotr Nadolski z Go- 
lubia-Dobrzynia, Wojciech Jurzak z Bielsko Bialej, Pawel Kubik ze Słomników, Mariusz Ryciński z Byto- 
mia, Marek Walewski z Poznania, Teofil Burdach z Łukowa, Szymon Królicki z Otawy i Adam Smolak 
z Koszalina. Nagrody ufundowało SONY POLAND. 





KONKURSY 


| wylosowali: Marcin Piasecki 


Pytania: 

1) Wymień trzy gry na PlayStation, którym przy- 
znaliśmy oceny powyżej 30% — np. TEKKEN lub FOR- 
MULA 1 lub WIPEQUT 2097 albo FIFA'96. 

2) Wymień przynajmniej dwie znane firmy, które 
piszą gry zarówno na PC, jak i na PlayStation — np. 
PSYGNOSIS lub ACCŁAIM lub VIRGIN. 

3) Jak nazywa się druga część wyścigów RIDGE 
RACER? - RIDGE RACER REVOLUTION. 


Nagrodami w konkursie 
WYGRAJ 


jest pięć joypadów da Play- 
PAD 


Station firm Lo- Ę 
gic3 oraz lInte- + 
rac.  Joypady 





z Gdyni, Bartosz Erber z Jezior Wielkich, 
Michał Machacz z Rybnika, Jacek Brzozowski ze Szcze- 
cina i Michał Zgliczyński ze Szczecina. 

Nagrody ufundowała firma LANSER. 


WYGRAJ LWA LEONA 
I WARCRAFT 2 


Na odpowiedzi w tym konkursie czekali- 
śmy do 31 stycznia 1997 r. Wystarczyło 
poprawnie odpowiedzieć na trzy pytania: 

1) Ile etapów ma LEW LEON? — 12. 

2) Na ilu kompaktach ukaże się 
LEW LEON? — na jednym. 








rozwiązane 


Minął grudzień, styczeń, luty - trzy długie miesią- 
ce dla wszystkich, którzy zdecydowali się wziąć 
udział w naszych gwiazdkowych konkursach. Przy: 
Szła taka masa kartek z odpowiedziami, że redak- 
cja przez cały styczeń była w stanie klęski żywioło- 
wej. Nigdzie się nie mieściły i musieliśmy w nich 
brodzić aż po kolana i torować sobie drogę szuflą. 

Czas ogłosić oficjalne wyniki. Losowanie od- 
było się z udziałem całej redakcji i z zachowa: 
niem wszelkich zasad. Wszyscy, którzy nadesłali 
poprawne odpowiedzi, mieli równe szanse, a wy: 
losowani zwycięzcy nie są członkami redakcji 


ani żadnymi krewnymi lub znajomymi którego- 
kolwiek z redaktorów, a ponadto istnieją na- 
prawdę. Nagrody też są prawdziwe i każdy 
szczęśliwy wybraniec otrzyma swoją wygraną 
z prędkością przesyłki pocztowej. Wszystkim 
serdecznie gratulujemy! 

Wszystkich naszych czytelników zapraszamy 
do wzięcia udziału w kolejnych konkursach SE- 
CRET SERVICE. Urządzamy je może niezbyt czę- 
sto, ale za to te nagrody...! Jednocześnie dziękuje: 
my wszystkim sponsorom, bez których konkursów 
po prostu by nie było. 


98 OSÓB NAGRODZONYCH!!! 


3) Jak nazywa się producent tej gry? 
— LERYX/LONGSOFT i CD PROJEKT. 


Spośród wszystkich, 


odpowiedzieli, wyloso- 
waliśmy 15 _ oryginal- 
nych gier LEW LEON. 
Szczęśliwcami są: 
Piotr Wrona z Gdań- 
ska, Kuba Certowicz 
z Józefowa, Jarek Kaj- 
das z Czeladzi, Marcin 
Szule z Nowej Rudy, 
Piotr Bieńkowski 
z Warszawy, Łukasz 
Szaga z Poddębic, 
Marek Kulig z Wielicz- 
k, Paweł Kamiński 
z Włociawka, Bolesław 
Harla z Kębłowa, Ma- 


którzy tak właśnie 








t 


Ulla ars. Ę 


W tym konkursie należało poprawnie odpowiedzieć również 
na trzy pyłania: 


WYGRAJ GRĘ FIFA'97 


1) Wymień imię i nazwisko jednego z trzech komen- 
tatorów występujących w grze — Andy Gray albo John 
Moatson, lub też Desmondo Lynoman. 

2) Kto posłużył jako model animacji zawodników? — 
David Ginoła. 

3) Jakiej ligi piłkarskiej nie znajdziesz w FIFA'97? — nie 
ma np.: polskiej, słowackiej czy nowozeladzkiej (Wicik napisał, że 
nie ma figi malezyjskiej - oczywiście że jest, była to podpuchał). 

Nagrody to 5 egzemlarzy gry FIFA'97 oraz 5 koszulek 
z logo FIFA'97. Gry otrzymują: 
Kamil Sosnowski z Karczewa, Pa- 
weł Żukowski z Grudziądza, Maciek 
Kotala z Warszawy, Michał Fiożek 
z Opola i Piotr Skałka z Krakowa. 

Natomiast koszulki dostaną: 
Przemysław Wąsik z Dęblina, Robert 
Biedroń z Łambinowic, Maciej Jasiński 
ze Słupska, Marek Urbanowicz z Kę- 
dzierzyna-Koźla i Andrzej Pogórski 
z Wrocławia. Fundatorem nagród 
jest IPS COMPUTER GROUP. 








EIF 











ciek Heller z Kłocka, Grzegorz Gutman z Łodzi, Michał Dziewulski z Kra- 
kowa, Adam Ryszewski ze Stargardu Gdańskiego, Mariusz Mrazek z Msz- 
czonowa i Piotr Kasperski z Wschowej. Ponadto wśród wszystkich uczest- 
ników konkursu rozlosowaliśmy 5 egzemiarzy gry WARCRAFT 2. Tę grę 
otrzymują: Stefan Syrek-Dąbrowski z Warszawy, Grzegorz Junecki z Ko- 
szalina, Wojciech Róg z Mielca, Michał Wardeński z Poznania i Tomasz 
Dulęda z Wzdoła Rządowego. Nagrody ufundował CD PROJEKT. 








Jako bonus przez trzy miesiące trwal 
konkurs prenumeratorów. Każdy, kto za- 


skorski z Biłgoraja. W lutym nagroda 
przypadła Rafałowi Kwiecińskiemu 


KONKURS PRENUMERATORÓW 





mówił prenumeraię SECRET SERVICE 
w grudniu 1996, styczniu lub lutym 1997 r., 
wziął udział w wielkim losowaniu, w którym 
mógł wygrać superkonsolę PlayStation lub 
Saturn (do wyboru) albo jedną z wielu 
wspaniałych oryginalnych gier. W sumie 
trzydzieści trzy osoby mogły się osobiście 
przekonać, że naprawdę warto jest prenu- 
merować SEGRET SERVICE. W grudniu 
los uśmiechnąl się do Damiana Dąb- 
kowskiego z Poznania. W styczniu na- 
tomiast konsolę wylosował Wojciech Pi- 


z Wrocławia. W ten sposób kończymy 
świąteczną edycję konkursu prenumera- 
tów z przyrzeczeniem, że będziemy go co 
jakiś czas powtarzać. 

Ponadto pośród wszystkich pozostałych 
prenumeratorów co miesiąc losowaliśmy 
10 oryginalnych gier na platformy PC, 
Amiga, PSX, Saturn, MegaDrive, SNES, 
GameBoy. Nazwiska wszystkich wyloso- 
wanych szczęśliwców znajdują się w dzia- 
le prenumeraty w bieżącym numerze oraz 
w dwóch poprzednich — SS'42 i SS'43 


JJ 


ak grom z jasnego nieba gruchnęła wiadomość: INTO THE SHAĄ- 

DOWS nie ukaże się w ogóle! Jako oficjalny powód podawany 

jest rozłam w szeregach firmy SCAVENGER, który doprowadził 

do odwołania projektu. Nawiasem mówiąc, od pewnego czasu już 

podejrzewaliśmy, że całe zamieszanie wokół INTO THE SHADOWS 

jest jedynie kampanią reklamową dwóch kiepskich gier AMOK 

i SCORCHER - jak było naprawdę, nie dowiemy się prawdopodobnie 
nigdy. Szkoda tylko tych nadziei i szkoda dobrego pomysłu. 

Zaczyna się sezon ogórkowy i ogólna posucha. Po gwiazdkowej go- 





powodzią gier. Poza tym od nowa zaczyna się odkładanie - np. LANDS 
OF LORE 2 przesunięto na koniec 1997 r. Tak czy inaczej, pojawi się nie- 
bawem jeszcze kilka tytułów, o których przynajmniej warto wspomnieć. 

FALLOUT to wizja apokaliptycznej przyszłości, modne skrzyżowanie 
akcji z RPG. Elementy role-playing firma INTERPLAY zapożyczyła z popu- 
larnej gry fabularnej GURPS. Natomiast gra SPOR, którą lada dzień wyda 
GT INTERACTIVE, to czystej wody przygodówka, przypominająca nieco 
MYST. Akcja toczy się w starożytnym Rzymie i wcale nie w zgodzie z hi- 
storią, a ty jesteś uczniem znamienitego wynalazcy. Trzecią ciekawą po- 


wee szum nieco keep z tonu i wcale się nie dnia z > 


Chyba każdy z was wierzy w UFO? Przynaj- 
mniej w grę, która swego czasu stata się prawdzi- 
wym przebojem i do dziś jest mile wspominana. 
Już niedługo MICROPROSE wyda trzecią część 
cyklu, podobno wieńczącą całość. Akcja rozgrywa 
się w 2084 roku, w czasach, kiedy ludzkość prze- 
szła już fundamentalne zmiany spowodowane 
ostatnią inwazją Obcych. Na Ziemi powstały ol- 
brzymie miasta, metropolie zwane Megapoliami. 
Największym z nich jest MegaPrime i to w nim 
właśnie rozegra się większa część akcji gry. 

X-COM otrzyma nowe zadania. Będziesz mu- 
siał infiltrować społeczność miasta, przesłuchiwać 
podejrzanych, śledzić działalność różnych organi- 


zacji. Rozgrywka ZEGGGNICZO dzieli się na Ao tar 





Szczęśliwi posiadacze SS CD'43 mogli zoba- 
czyć unikalny raport z produkcji KATHARSIS — fil- 
mik, w którym sam Adrian Chmielarz, twórca gry, 
opowiadal historię jej narodzin. Produkt jest już 
gotowy i już niedługo trafi w rozpalone ręce miło- 
| śników wybuchowych zręcznościówek. W redakcji 








W tym numerze znajdziecie recenzję gry MTG 
— BATTLEMAGE, wydanej przez firmę ACCLAIM. 
Scala eż teraz ape PRZE konkurencji, 








POOEEEEOPETEENEENNN LIJ 





zy. W pierwszej rwkcz i badasz różne dziw- 
ne wydarzenia, za którymi stoją Obcy i ich słudzy. 
Będziesz rozpoznawał Obcych w ludzkiej skórze, 
rozprawiał się z sektami wyznającymi przybyszów 
i przestępczymi gangami. W drugiej fazie Obcy 
przypuszczą otwarty atak, a twoim zadaniem bę- 
dzie się im przeciwstawić. Trzecia, końcowa faza 
to prawdziwa bitwa z siłami inwazyjnymi obcych, 


prowadzona zgodnie z systernem znanym już 





testujemy grę już od pierwszych dni lutego i auto- 
rytatywnie stwierdzamy, że tak wspaniałej strzela- 
niny dawno nie było! 

Akcja toczy się generalnie w dwóch różnych śro- 
dowiskach — pod wodą i w przestrzeni kosmicznej. 
Twoim zadaniem, jako pilota supermyśliwca, jest 
masowa eksterminacja Obcych, którzy po raz kolej- 
ny zapragnęli podbić Ziemię. W etapach wodnych 
musisz ponadto chronić specjalną bombę, która 
o własnych siłach płynie w kierunku centrum Ob- 


jv. Do PRE > 2 coraz ojszyc leve- 


który już niedługo trafi na rynek. Trzeba przyznać, 
że MTG wydany przez MICROPROSE jest o nie- 
bo lepszy od swego poprzednika. Nareszcie ma- 
my*to, czego chcieliśmy — prawdziwy pojedynek 
magów na prawdziwe karty i zgodnie z prawdzi- 
wymi regułami prawdziwej karcianki. Są tury, 
a więc czas do namysłu, są różne talie do wyboru 
i możliwość edycji własnych. Ale nie na samym 
pojedynku gra się kończy. Podobnie p= 
jak ACCLAIM, MICROPROSE także | 

dokleił do gry karcianej fabułę. Jesteś je 
jednym z licznych magów i chodzisz 
sobie po olbrzymiej krainie Shandalar, 
zdobywając moc i władzę. Odwiedzasz 
wioski i oazy, cmentarze, smocze pie- 
czary i labirynty, a wszystko po to, by 
znaleźć złoto i nowe czary — karty. Po 
drodze toczysz liczne pojedynki z prze- 
jezdnymi magami, wypełniasz różne 
questy. Oczywiście podstawową bro- 
nią w każdej walce Są... karty! Te zaś 
znajdujesz w różnych dziwnych miej- [i 
scach, kupujesz i sprzedajesz w wio- 
skach, wygrywasz i przegrywasz w po- 














zycją jest OBSIDIAN - kolejna sześciokompaktowa przygodówka! 


z UFO. Będziesz musiał pokonać wroga, przekro- 
czyć bramę prowadzącą do innego wymiaru i tam 
rozwalić centrum dowodzenia Obcych. Co cieka- 
we, walka może toczyć się zarówno w turach, jak 
i w czasie rzeczywistym! Masa różnych lokacji, 
całkowicie nowa broń i grafika w wysokiej raz- 
dzielczości. Czekamy z niecierpliwością! 





li, przeplatanych walką z megabossami, rozgrywa- 
ną w pelnym trójwymiarze i renderowanyni filmika- 
mi, z których poznajesz fabułę gry. Oprawa graficz- 
na KATHARSIS zasługuje na najwyższą notę. Nie- 
zwykle przestrzennie prezentują się tła z wstawio- 
nymi weń elementami ruchomymi. Przeciwnicy są 
nad wyraz plastyczni i prześlicznie eksplodują fe- 
erią tysiąca barw, niczym sylwestrowe fajerwerki. 
Skoro o wrogu mowa, to trzeba koniecznie powie- 
dzieć, że ci Obcy wcale nie są tacy obay, bo... Ale 
przekonacie się sami, kiedy ukaże się gra! 





jednkach. 3 Za złoto kupujesz także pożywienie, 
bo przecież nawet mag musi jeść. Czasem uda ci 
się znaleźć różne bonusy, które pomogą Ci w ko- 
lejnej potyczce. Specjalne amulety pozwołą ci 
chodzić po wodzie i szybciej się poruszać, doda- 
dzą ci nowych sił. Gra wciąga i ładnie wygląda. 
Fani karcianek, a zwłaszcza Magic: The Gathe- 
ring będą mieli prawdziwą ucztę. 





Wbrew pozorom, nie jest to horror 
zatytułowany „Latające zwłoki”. 


Oczywiście, chodzi o korpus lotni- 
czy, a gra jest po pod symulato- 





| naziemne — artyleria, czołgi — 


rem z elementami zręcznościowymi. 
Rzecz dzieje się podczas | Wojny 


Światowej. Zasiadasz za sterami 
jednego z najlepszych myśliwców 
tamtego okresu, wzbijasz się pod 
niebo i już po chwili rozlega się ter- 
kot twoich pokładowych karabinów. 
Wiatr spycha cię z kursu, buja ma- 
szyną, ale ty się nie spieszysz, wol- 
no namierzasz cel, dziurawisz deli- 
katne poszycie wrogiego Fokkera 


Krótko po sobie wydane zostaną 
na PG trzy tytuły: REBELLION, JEDI 
KNIGHT i najbardziej oczekiwany 
X-WING VS TIE FIGHTER. W tej 
grze znów wzbijemy się w przestwo- 
rza, by walczyć o wolność ga- 
laktyki. Tym razem do wyboru 
będą obie strony konfliktu, tj. 
Rebelia lub Imperium. Nieste- | 
ty, gracz indywidualny będzie | 
miał do wyboru tylko 15 misji 
z blisko 70 przygołowanych. 
Pozostałe będą dostępne je- 
dynie w trybie Multiplayer. 
Zresztą ta gra powstała z my- 
ślą o sieci. Gracze nie będą 
toczyć zwykłych pojedynków, lecz bę- 
dą uczestniczyć w złożonych kampa- 
niach z udztałem wielu pilotów. Utwo- 
rzą zespoły i sami będą wyznaczać 
sobie role w misji. Każdy wybierze s0- 
bie zadanie i odpowiedni sprzęt do je- 
go wykonania. Poza normalnym po- 
lem bitwy gracze będą mogli zmierzyć 
się w przygotowanych zawodach 
i konkurencjach typu: wyścigi, do- 








i patrzysz, jak spada w dół, ciągnąc 
za sobą pióropusz dymu. Jeśli bę- 
dziesz dobry, być może zostaniesz 
Asem przestworzy. 
Gra chodzi zarówno pod DOS, jak 
i Windows'95, pracuje w wysokiej 
rozdzielczości SVGA. Grafika jest 
śliczna, realizm podkreśla niezwykle 
sugestywne zobrazowanie terenu. 
Samołoty przeciwnika wyglądają jak 
KZ prawdziwe, a siedzący w nich piloci 
| jek żywi. Uwagę przykuwają cele 
któ- 
rych w grze jest sporo. Wśród licz- 
nych zadań czekają cię pojedynki 
powietrzne, bombardowania celów 
naziemnych, misje rozpoznawcze. 
Gracz może regulować stopień re- 
alizmu lotu, włączając lub wyłącza- 
jąc różne utrudnienia i ułatwienia, 
jak choćby silne wiatry czy nieśmier- 
telność pilota. 





gfight, tory przeszkód i inne. Za każde 
zadanie będą przyznawane punkty, 
które w podsumowaniu pozwolą wy- 
brać najlepszych piłotów. 

Największa rewolucja nastąpi od 
strony technicznej. Głównym twórcą 
gry jest znowu Lawrence Holland. Do- 
skonały już w poprzednich grach en- 
gine został mocno unowocześniony, 
pracować będzie w rozdzielczości 
640x480, w 16-bitowym kolorze. Mo- 
dele będą nie tylko cieniowane, ale 
pokryte doskonałymi teksturami i peł- 
ne różnych detali. Gra będzie praco- 


wać pod Windows'95 i DirectX, więc 
właściciele dopalaczy 3D powinni się 
ucieszyć. Poza tym mocno zmieniono 
fizykę gry, tak że im szybciej się leci, 
tym trudniej jest skręcić, zaś transfer 
energii z silników do innego systemu 
zmniejszy manewrowość statku. Po- 


nieważ trudno byłoby w czasie walki | 
pisać komunikaty do swoich kumpli, | 


wprowadzono system makr i gorą- 
cych klawiszy pozwalają- 
cych wezwać pomoc, wy- 
brać najbliższego ludz- 
kiego przeciwnika lub wy- 
słać jeden z predefinio- 
wanych — komunikatów. 
Zmianie ulegnie również 
wygląd mapy, ale twórcy 
na razie wolą to przemil- 
czeć. Premiera XvT była 
wyznaczona na styczeń, 
lecz w ostatniej chwili 
przesunięto ją na koniec 
marca. 
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_—_—— z Pi że z r ką polityczno-ekonomiczny 
o ie w miastach 


ah dynastii (poprzez śluby, naro- 
dziny potomków i ich śluby z dziećmi 


innych władców). Warto też wspo- 
mnieć o religii, wybór pomiędzy reli- 
gią katolicką a pogańską ma duże 
znaczenie dla rozwoju sytuacji pod- 
czas gry. 
Grafika przygotowywana jest 
s w wysokiej rozdzielczości, zaś pły- 
P o udanym debiucie (LEW LEON —  nąca prosto z płyty CD muzyka ma 





opis: SS'42) firma LERYX LONG- wprowadzać w średniowieczny kli- 
SOFT nie traci czasu i przygoto- mat. Podczas gry będzie można 
wuje kolejny produkt. CLASH to gra stra- obejrzeć renderowane wstawki. Ca- 
tegiczna rozgrywana w realiach świata  łość wygląda na prawdziwie wybu- 
fantasy, w której zadaniem gracza, jako SPA mieszankę 
| | Kolejne fazy przygotowywania ani- króla jednego z państw, jest podbój no- — : „yż* najlep- 
mowanych scen przerywnikowych. wego kontynentu. Król ma wpływ na ń >- 
; m -_ ekonomię, politykę i działania militarne 





szych cech WAR- 
CRAFT 2, CIVILI- 
ZATION 2 i SET- 
TLERS 2. Już nie- 
długo przekonamy 
się o tym, bowiem 
premiera gry za- 
powiadana jest na 
wiosnę 1997 roku. 


LERYX LONGSOFT 
swego kraju GE z dowodzeniem od- j s + GD PROJEKT 
działami podczas bitew, które przedsta- R 
wione są w dobrze znanej konwencji a'la 
WARCRAFT 2). Oprócz działań militar- 
no--politycznych, gracz rozbudowuje in- 
frastrukturę królestwa — buduje drogi, 
zamki, twierdze, szkoły, mosty, koszary 
itp. W miarę upływu czasu można ulep- 
szać postawione już budowle, a wraz z ——— 
z osiągnięciem wyższych poziomów | , - go) Wstępne 

-ą technologii gracz otrzymuje do- ń (ELI 1 g Pr py zoł- 
> dalkowe możliwości działania. ż 4. 
W rozgrywce może uczestni- 
czyć jednocześnie pięciu : ) 
s graczy, przy czym dowol- - pujących w grze 
q nego gracza (lub graczy) zy oddziałów. 
może zastąpić komputer, z 
) któremu można zdefinio- 
! wać osobowość (wybrać 
poziom inteligencji, agre- 
sywność, określić realizo- 
wany przez niego model tak- 
tyczny). Bardzo ciekawie za- 
powiada się wątek polityczny 
- — w CLASH dyplomacja jest 
i ( jednym z kluczowych ele- 
mentów rozgrywki. Możliwe 


| jest nawet tworzenie wła. Nim ACEZ= 





[| FI SEANGE EA | 


PŁODY TYROL LETU 7 1 - 
m ŁeniTIOCYT U ORM 





Jako przerywniki służą wspaniałe 


renderowane filmy 


| ' 


odczas gdy w USA rozpoczyna 
się prawdziwy boom na japońskie 
gry RPG, do Europy ta moda do- 
piero dociera. Mało kto zdaje sobie spra- 
wę, że w skądinąd znakomitym DIABLO 
Iwią część rozwiązań zapożyczono wła- 





FINAL FANTASY 7. Dla potrzeb gry kreowany jest 
najpiękniejszy ze wszystkich stworzonych dla gier 


śnie z typowej japońskiej gry role-playing video światów, rządzący się swoimi prawami. Na 


stacie są oczywiście *%R' 
mangowe. W koń- 
cu fo japońska gra 


(widoczna na ekranie 
postać, izometryczny 
rzuł, walka w czasie 
rzeczywistym). 
Doskonale znana 
w kraju kwitnącej wiśni 
ze swoich poprzed- * 
nich tytułów firma 
SQUARESOFT 
szykuje prawdzi- a 
wą inwazję na cały świat, przygo- 


W FF7 wałka została podzielona na 
tury. Nie myślcie jednak, że kamera 
stoi w miejś 


bohatera składają się jedne 

z najdroższych rysunków na 

świecie. Choć w grze nie występują 
sceny z udziałem znanych aktorów, 
gigantyczny budżet gry przerósł na- 
wet WING COMMANDER 4, a to za 
sprawą zaangażowania w produkcję ze- 
społu liczącego kilkaset (!) osób. 


Na dwóch płytach CD starano się zognisko- a=” 


wać prawdziwą esencję gry | 
S$ RPG i uczynić ją atrakcyjniej- 
1 szą od wszystkiego, co było 
| do tej pory. W ciągu trzech 
ża 


dni sprzedało się trzy miliony 

kopii FINAL FANTASY 7 

w samej Japonii! O popularności 
gry może też świadczyć fakt, że 
zachodnie branżowe pisma w swo- 


ich odpowiednikach naszego 
Rzutu Okiem pisały o grze już 
kilkanaście (!) razy. Jeśli FF7 
odniesie sukces poza Japonią, 
zaleje nas prawdziwa fala gier 


- 4,8 podobnych do tej. 


Tak wygląda właściwa gra z głównym 
żółtowiosym bohaterem 


SQUARESOFT 


[GOOL OWZA WANA CUDA 
wego talentu, połączonego ze znako- 
naitya warsztatem 


Dla potrzeb gry „skonstru- 
owano” wiele futurystycz- 
nych pojazdów 
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świata  wypusz- 
czamy podwójnego 
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pakty zamiast jednego. 
Zapomnijcie o papiero- 
”_ wych kopertach, od dziś do- 
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sko 100 niesamowitych tytułów, w tym jedna pełna 
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PICTURE PERFECT GOLF SU- 
GARLOAF — i znów dołki 
PINBALL BUILDER — fajne są bilar 
dy, ale jaka radocha zaprojektowar 
własny stół! t f 
POWER SLAVE 
DOOM w  lebiryn- 
tach piramid 







2D, godne 
MORTAL KOMBAT. 
RALLY CHALLENGE — kolejny wyścig 
REBEL MOON RISING — strzelanina 3D. 
REDNECK RAMPAGE ha ha, ha! Mam ks- 
rabin i strzełam! i 

SACRED MIRROR 
OF KOFUN — pod- 
wodna przygodów- 
ka, a raczej interak 
tywny film 

SAILOR MOON — 
Usagi biega po 
ekranie i krzyczy po japońsku 

SCARAB — w starożylnym Egipcie wylądowali Ko 
smici, ty obserwujesz wszystko z własnej perspek- 
tywy i musisz =. bronic. 


; EJ UOBCFE 


SEGA RALLY — to wyścigi jakich meło. WY 
bierasz wózek. trasę, różne parametry i zasu 
wasz W Ultrareglistycznym terenie 

SIMCOPTER — ponad miastami SIMCITY 200: 

latasz helikopterkiem kierując działaniami 

policji, straży pożemej « wojska 

SIMGOLE - tonie tyle golf, co edytor 

SIMPARK — kolejny SIM. 

SLŁAMTILT — nowy fiipper, nowe stoły 

STAR COMMAND REVOLUTION -i po 

raz kolejny toczymy bitwy w kosmosie 

STAR TREK: STAR FLEET ACADEMY 
zostań adeptem kosmicznej akademii. 

STARS — kosmiczna, Cywilizacja 

STREET RACER — wyścigi w styu MARIO KART 
SURFRĄCE TENSION — jeśli podobał ci 5% 
TERMINAL VELOCITY, ło również połubtsz 

TAKE YOUR BEST SHOT — niesamowita ko: 
lekcja animacji, rysunków, sereensaverów itp 
TEST DRIVE OFF-ROAD — przyjemnie jest sobie 
po prostu pojeździć 

TIGERSHARK — latacz, strzelasz i jest tajnie 
TIMELAPSE — Atlantyda naprawdę istniała 
TOMB RAIDER — tego demka jeszcze nie widzie 
liście. Większe od poprzedniego. zawiera 6 leveli 
TUNNEL B1 — poduszkowiec w Korytarzach Ko;v4/0l 
VERSAILLES — prawdziwie dworska intryga! 
VIRTUAL POOL'95 -- dawno nie było bilarda 
WIZARDRY 7 - uwaga. pełna gra!' Kto nie 
pamięta tego historycznego już role-playing” 
Czary. magiczna broń, różne rasv i uigantyc: 

ny świat. Naprawdę mało jest osób. <tórym 
udało się ukończyć tę gre. Może tobie się uda 
WORLD CLASS DE- *raam 
CATHLON — pra:/dzi- 
wa olimpiada rzuty mło- 
tem i tak dalej 
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hyba nie ma kogoś takiego, kto 
by przynajmniej nie słyszał 

o brydżu czy pokerze. Nie po- 
mylę się, jeśli powiem, że każdy z was 
zną co najmniej kilka różnych gier kar- 
cianych. Wystarczy jedna zwykła talia 
| kart, od dwójek do asów, aby zagrać 
| w wojnę, makao, oczko czy choćby 
postawić pasjansa (na przykład pod 
Windows). Oglądając filmy amerykań- 
skie, może niektórzy z was zwrócili 
uwagę na popularne wśród młodych 
ludzi w Stanach hobby, polegające na 
kolekcjonowaniu kart z baseballistami, 
futbolistami, koszykarzami czy nawet 
samochodami. W zabawie tej chodzi 
o zebranie całej talii, a to wcale nie 
jest zadaniem łatwym. Najlepsze kar- 
ty, np. z wizerunkami najsławniej- 
szych _ baseballistów, 
występują 
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o wiele rzadziej od innych, na których 
np. pojawiają się zawodnicy słabsi. 
Oczywiście, takie karty zdobyć jest 
najtrudniej i to one są dla kolekcjone- 
rów najcenniejsze. Trzeba mieć praw- 
dziwe szczęście, aby upolować taki 
okaz. Można go również zdobyć drogą 
wymiany, poświęcając kilka kart siab- 
szych, najlepiej tych, których posiada 
się po kilka. Wystarczy trochę cierpli- 
wości, kolekcjonerska żyłka (którą ma 
chyba każdy), a frajda jest wprost nie- 
ziemska. Niestety w Polsce zabawa 
jeszcze się nie przyjęta, bo też nikt jej 
tu specjalnie nie lansował, jeśli nie 
brać pod uwagę kolorowych naklejek 
i specjalnych albumów dla najmłod- 
szych. No i oczywiście znaczków 
pocztowych, nie obrażając filatelistów. 

Systemy gier karcianych są czymś 
pomiędzy zwykłymi grami karcianymi 
a zabawą w kolekcjonowanie kart 
z baseballistami. Stąd zresztą ich na- 
zwa — Collectible Card Games, czyli 
(jak tłumaczą to polscy wydawcy) Gry 
Karciane dla Kolekcjonerów, a po- 
tocznie — po prostu „karcianki”. Od 
zwykłych gier karcianych od- 
różnia je 


KAWALERIA 





























2 | Poe 


tastyczny kwa swoiste 
reguły gry, no i oczywiście 
cała ta kolekcjonerska ide- 
ologia. Każdy system kar- 
ciany osadzony jest w ja- 
kichś — fantastycz- 
nych re- 
aliach, 
naj- 
czę- 
ściej 
WO 


larnych lub 
głośnych  fil- 
mów. Podczas 
rozgrywki gracze 
wcielają się w role 


określonych postaci z tych światów, 
stają na czele armii, rzucają czary i... 
toczą ze sobą wojnę, której zasady 
są jednak o wiele bardziej złożone niż 
w tej, jaką znamy z dzieciństwa. 

Każda karta to miniaturowe dzieło 
sztuki. Gómą połowę zajmuje śliczna 
ilustracja, najczęściej wykonana 
przez znanego artystę, bądź też zdję- 
cie z filmu, zaś poniżej znajduje się 
krótki opis działania karty, Grafiki są 
wspaniałe i nie ma się co dziwić, że 
wzbudzają chęć ich posiadania. Wie- 
le osób rzeczywiście kolekcjonuje 
karty nie dla ich wartości, jaką przed- 
stawiają w grze, a właśnie dla walo- 
rów czysto estetycznych. Choć z dru- 
giej strony, obrazki jedynie ilustrują 
efekt działania karty, a to on właśnie 
ma decydujące znaczenie podczas 
rozgrywki. Ogólnie biorąc, karty re- 
prezentują konkretne postacie, ich 
umiejętności, różne przedmioty i zja- 
wiska, miejsca i wydarzenia niezależ- 
ne od graczy. Oczywiście, wariacji na 
każdy z tych rodzajów jest cała masa 
i ogólna suma kart jednego systemu 
częstokroć sięga kilku setek. Co cie- 
kawe, są karty podstawowe i w grze 
niezbędne, ale są i takie, które nie tyl- 
ko mogą się przydać, ale i zwiększyć 
szansę na zwycięstwo. Żeby było 
śmieszniej (a raczej trudniej), te 

najlepsze z nich są zarazem naj- 

rzadsze i zdobyć je najtrudniej. 
Ale na tym przecież polega cała 
zabawa — aby zebrać talię najlep- 
szą i niepokonanąę. 

Kiedy zdecydujesz się pobawić 
w jakąś karciankę, musisz najpierw 
zakupić tzw. starter, czyli talię pod- 
stawową, umożliwiającą grę. Pudet- 
ko startera mieści w sobie kilkadzie- 
siąt różnych kart oraz zminiaturyzo- 
waną instrukcję, dzięki której poznasz 
zasady gry. Wśród znajdujących się 
wewnątrz kart znajdziesz tylko te naj- 

bardziej podstawowe, powszechne 
i pea, kilka rzadkich. Zagrać już 
możesz, ale nawet przy zastosowaniu 
najlepszej możliwej strategii na zwy- 
cięstwo nie masz co liczyć. Nie masz 
wyboru, musisz zaopatrzyć się w lep- 
sze karty, te rzadsze, a jeszcze lepiej 
— te najrzadsze i zarazem najsilniej- 


Kult 









sze. Jak to zrobić? Jest na to kilka 
sposobów. Po pierwsze, możesz do- 
kupić jeszcze jeden starter lub nawet 
kilka, licząc na to, że obok kart pod- 
stawowych znajdą się te, których 
jeszcze nie miałeś. Ponieważ jednak 
startery są dosyć drogie — w Polsce 
kosztują one ok. 30 zi, lepszym roz- 
wiązaniem wydaje się zakup tzw. bo- 
osterów, czyli małych pakietów kart, 
liczących kilka do kilkunastu sztuk. Co 
prawda, takie zestawy są niezbyt pro- 
porcjonalnie tańsze — do 13 zł, ale za 
to prawdopodobieństwo natrafienia 
w nich na karty cenniejsze jest o wie- 
le większe niż w talii podstawowej. 
Ponadto wydawcy często wypuszcza- 
ją na rynek limitowane edycje wyjąt- 
kowych, nigdzie dotąd nie spotyka- 
nych kart właśnie pod postacią bo- 
osterów. O ile więc kupisz kilka ma- 





















łych pakietów, zy- 
skasz w ten sposób 
karty jeśli nie cen- 
niejsze, to na pew- 
no takie, których 
dotychczas _ jesz- 
cze nie miałeś. 
Te, które się po- 
wtarzają, również 
możesz  wyko- 
rzystać, wymiie- 
niając się ze 
znajomymi 
i otrzymując we) 
w ten sposób a= 
inne. Rzecz jasna, i tu obo- 
wiązuje pewien kurs — rzadkie 
okazy mogą cię koszłować wiele 
kart. Prawdziwi desperaci po pro- 
słu kupują poszukiwane przez 
siebie karty od innych graczy, sło- 
no za nie płacąc, nieraz nawet wie- 
lokrotność ceny startera. Jednak 
jest jeszcze jeden, chyba nejcie- 
kawszy sposób poszerzania kolek- 
cji. Twórcy gry proponują, aby stawką 
w każdej rozgrywce była pula kart wy- 
łożonych przez wszystkich graczy. 
W tej sytuacji zwycięzca zgamiałby 
całą pulę. Nie trudno sobie wyobrazić, 
jek zacięty stałby się pojedynek, 
w którym stawką byłyby karty najcen- 
niejsze dla wszystkich stron. Toż to 
prawie hazardi 

W ciągu paru ostatnich lat gry kar- 
ciane zdobyły sobie tak wielką popu- 
larność, że utworzyła się wokół nich 
cała „infrastruktura”, Powstały kluby 
zrzeszające miłośników karcianek, 
organizowane są liczne, nawet mię- 
dzynarodowe turnieje, w których 
główne nagrody sięgają i kilku tysięcy 
dolarów! Na Zachodzie wydawane są 
pisma poświęcone tylko grom karcia- 
nym; do najsłynniejszych z nich nale- 
ży zaliczyć „Duelist” (nagroda dla naj- 
lepszego pisma branżowego w 1994 
roku), „Conjure” i „Scrye”. Na ich ta- 
mach można znaleźć artykuły strate- 
gii gry i budowania talii w różnych 
systemach, recenzje nowych produk- 
tów, listy kart i cenniki poszczegól- 
nych okazów oraz przeróżne rankin- 
gi. Kredowy papier bije po oczach ko- 
iorami cudownych ilustracji najład- 
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niejszych kart. Prawdziwi kolekcjone- 
rzy i malkontenci mogą zakupić spe- 
cjalne klasery do przechowywania 
kart, przezroczyste, foliowe koszulki 
nakładane na karty podczas rozgryw- 
ki (aby się nie niszczyły) lub też do- 
datkowe akcesoria, choćby takie jak 
pozłacane (!) wskaźniki liczby punk- 
tów życia do MTG. Czego to ludzie 
nie wymyślą? Ba, a czego nie kupią!? 

Wszystko zaczęło się jakieś cztery 
lata temu, kiedy pewien facet, nazwi- 
skiem Richard Gariield, wymyślił i wy- 
dał pierwszą grę karcianą Magic: The 
Gathering (MTG). Ten system nie 
dość, że był pierwszy, to jeszcze oka- 
zał się na tyle dobry, by do dziś utrzy- 
mać się w czołówce kilku najpopułar- 
niejszych. A trzeba przyznać, że 
obecnie konkurencja jest liczna (na 
rynku istnieje tadne kilkaset tytułów), 
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gdyż niesamowity suk- 
ces firmy Wizards of 
the Coast nie prze- 
szedł bez echa i skło- 
nił innych wydawców 
gier do działań na 
tym nowym polu. Ko- 
lekcjonerska ideolo- 
gia gry sprawiła, że 
stała się ona niezłą 
maszynką do robie- 
nia pieniędzy. Producenci 
skrzętnie ten fakt wykorzystali i tłukli 
karty w milionach sztuk, ku radości 
graczy i zmartwieniu rodziców. 
Ponieważ MTG była prekursorem 
wszystkich karcianek, warto skreślić na 
jej temat trzy słowa. Rozgrywkę toczy 
ze sobą dwóch graczy, którzy wcielają 
się w role potężnych magów walczą 
cych o władzę w fantastycznej krainie 
zwanej Dominią. Zasadniczo występu- 
ja tu dwa rodzaje kart: lądy (równiny 
góry, lasy, bagna, wyspy). z których 
magowie czerpią energię 
magiczną zwaną 
mana oraz karty, 
które tę energię wy- 
korzystują — czary, 
przywoływane potwo- 
ry, magiczne przedmio- 
ty. Celem gry jest pozba- 
wienie przeciwnika 20 
punktów życia. Można te- 
go dokonać bezpośrednio 
— rzucając czary ofensywne 
lub nasyłając nań przywoła- 
ne przez siebie potwory. 
O populamości Magic: The 
Gathering. a może karcianek 
w ogóle świadczy fakt, że aż 
dwie firmy komputerowe zdecy- 
Ani-Mayhem 












dowały się przenieść ją na Wasz 
ekran monitora. Fiecenzję 
produkcj  ACCLAIM racie 
okazję przeczytać w tym nu- 
merze SS. Nawet mangofile 
doczekali się swojego systemu 
— 0 Ani-Mayhem dowiecie się 
w Manga Room. 

Do innych głośnych tytułów 
należy niewątpliwie  Spellfire, 
oparty o najpotężniejszy system 
RPG Advanced Dugeons 4. Dra- 
gons czy Rage wydany w oparciu 
o świal gry Werewolf: the Apocalyp- 
se (Wilkołak: Apokalipsa — wyda- 


ny po polsku). Bardzo głośne ga” 


są systemy rozgrywające się 
w realiach znanych nam z po- 
pularnych filmów, jak choćby Star 
Wars, Highlander (Nieśmiertelny) 
czy nawet The X-Files. 
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Karcianki dotarły i do nas. W skle- 
pach RPG można kupić startery 
i boostery do najpopulamrniejszych 
systemów. Niestety, jedynie w wer- 
sji oryginalnej — próby spolszczenia 
niektórych karcianek podjęły, jak 
dotąd, trzy wydawnictwa. Firma ISA 
zapowiada wydanie polskiej instruk- 
cji do MTG, Copernicus Corporation 
wydał przetlumaczoną grę lllumina- 
iii New World Order, natomiast 
MAG wykazał się podwójnie, wy- 
puszczając dwa systemy, także 
w pełnej polskiej wersji językowej. 
Oba są dziełem szwedzkiej firmy 
Target Games AB, oba opierają się 
na systemach RPG i oba należą do 
europejskiej czołówki. DoomTro- 
oper osadzony jest w realiach Kro- 
nik Mutantów, czyli w świecie odle- 
głej przyszłości, 
w której ludz- 
kość 
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i] 
prowadzi wyniszczającą walkę z od- 
rażającymi legionami ciemności. 
Karty przedstawiają znanych z gry 
bohaterów ludzkości, demonicznych 
przeciwników, broń, czary i różne 
misje. Gracze stają się cztonkami 
potężnych korporacji, których zada- 
niem jest zachowanie równowagi sił 
w Układzie Słonecznym. W rzeczy- 
wistości każdy z nich pragnie tylko 
powiększenia swej władzy. Druga 
spolszczona karcianka, Kult, opiera 
się na kontrowersyjnej grze fabular- 
nej pod tym samym tytułem i jest 
przeznaczona raczej dla graczy 
starszych — nie tylko ze względu na 
trudność rozgrywki, ale także z uwa- 
gi na treść. Co jednak 
ciekawe, siła tego syste- 
mu leży raczej w ko- 
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| nieczności stosowa- 
! nia _ przemyślnych 

taktyk niż w groma- 
| dzeniu kolejnych, 
Ę rzadszych kart. 

Gry karciane podbijają świat do 
spółki z systemami fantastycznych 
gier bitewnych opartych o figurki. 
Wszelkie dane statystyczne wska- 
zują na to, że powoli wypierają kla> 
syczne RPG z rynku gier fanta- 
stycznych. W tej sytuacji wydawcy 
mogą ratować się tylko w jeden 
sposób — przerabiając rolpleje na 
karcianki. | czyni tak większość do- 
tychczasowych gigantów tej gałęzi 
rozrywki. W efekcie gracze zale- 
wani są coraz większą masą kart, 
coraz bardziej kolorowych. Czy 
jednak wszystkie z nich zasługują 
na uwagę? Zdecydowanie nie, 
o czym świadczy choćby fakt, że 
MTG wciąż jest na topie. 

Hunter | 
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wszystkich posiadaczy Play- 
Station. Ta znakomita gra do 
niedawna uważana była jako najlep- 
sze mordobicie na konsolę PSX. To 


T EKKEN 2 powalił na kołana 
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było w zeszłym roku... W 1997 NA- 
MCO atakuje ponownie, przenosząc 
do domów swój ostatni hit z automa- 
tów: SOUL EDGE. W mordobiciu, 
którego akcja powraca czasem do 
okresu średniowiecza, spotyka się 

dziesięciu walczących różną bro- 
nią zawodników. 


LUA 


Oczywiście, różnią się od sie- 
bie. Hwang, Mitsurugi i Siegfried 
walczą przy pornocy mieczy (przy 
czym ten ostatni włada wielkim, 

dwuręcznym wynalazkiem), chiński 
mistrz Li Long używa nunchaku 

(yeahl), ogromny barbarzyńca Flock 


tnie nieprzyjaciół dwuręcznym topo- 


rem, Taki (ninja—girl) doskonale radzi 


Cervantes to prawdziwy killer, 
walczy dwoma mieczami mający- 
mi na oko ze dwa metry długości. 


sobie z małą kataną, a Seung Mi- 
na trzyma w rękach kij zakończony 
ostrzem. Jest jeszcze kapitan pi- 
rackiego statku, Cervantes, które- 
go oręż stanowią dwa gigantyczne, 
śmiertelnie niebezpieczne ostrza. 


o =. - 

Voldo to bez dwóch zdań 

rodzony brat Freddy'ego Krugera. 
Tak, ta gra naprawdę tak wygląda!!! 
Oprócz podstawowej dziesiątki są 
przynajmniej trzy ukryte postacie. 


GRAFIKA i DZWIĘK 


Na początku intro. Czegoś takiego 
jeszcze nie widziałem! Wyrendero- 
wane dla potrzeb SOUL EDGE intro 
kładzie na deski wszystkie intra całe- 
go świata zebrane do kupy. Prawdzi- 
wa rewelacja, grę warto kupić dla 
otwierającej sekwencji FMV (na 
szczęście NAMCO dodaje za darmo 
grę...). Dalej, gdy rozpoczyna się 
walka, kolejny szok. Tnące powietrze 
miecze pozostawiają za sobą smugi 
światła, miejsca zetknięcia się oręża 
z ciałem punktowane są wybuchami. 
Kamera wariuje przy każdym rzucie 
(podobnie jak w TK2), animacja jest 
generowana z szybkością 30 klatek 
na sekundę. Z przepychem gralicz- 
nym SOUL EDGE nie może się rów- 

nać żadne konsolowe mor- 
| dobicie; TOSHINDEN 2 przy 
SE wygląda jak wielka ka- 
szana złożona z przypadko- 
wo dobranych pikseli, a VF2 
jak stojąca w miejscu nie- 
zgrabna ciężarówka. W kwe- 


stii dźwięku — jest dziesięć 


orientalnych (wreszcie!) utwo- 
rów w trzech wersjach każdy 
(NAMCO robi dooobrą muzy- 
kę, choćby TK2 czy RRR), 
wspaniałe odgłosy wydawane 
przez zawodników podczas 
walki i świetny angielski zapo- 
wiadacz i narrator. To właści- 
wie tyle, jeśli nie liczyć szczę- 
ku odbijającego się od siebie 
oręża. Ach, są przecież jesz- 
| cze wspaniale... 


ARENY 


Kopią tylek! Są trójwymiarowe, 
podobnie jak ich tła! Koniec z obraz- 
kami w tle, jak w TK2. Dodano całą 
masę efektów  specjal- 
nych. Na arenie Rocka 
trawa ugina się przy 
każdym podmuchu 
wiatru, razem z Li 
Longiem płyniemy na 
małej tratwie rwącą 
rzeką (ludzie, ona za- 
suwa po wodzie!). Na 
niektórych walczy się 
o świcie (właśnie wstaje 
słońce, postaciom rosną 
cienie), na innych pod 
wieczór (zachodzące 
słońce świeci prosto 
w oczy gracza). Ma- 
my też trójwymiarowe 
tła.  Najmocniejszym 
punktem SOUL EDGE 
jest jednak... 


LLC) 


Nie myślcie, że skoro w SOUL ED- 
GE walka toczy się na miecze, to przy- 
pomina tę znaną z dwóch części TO- 
SHINDEN. To zupełnie nie tak. Po 
pierwsze, SOUL EDGE stanowi rozwi- 
nięcie serii TEKKEN, gdzie zarówno 
jej fan, jak i zagorzały przeciwnik mo- 
że znależć 










Cervantes i jego olbrzymie kosy wakcji. więcej | niż 








przypuszcza. 
Podstawowe 
sterowanie to 
2xBroń, Noga 
i Błok (blok 
pod — przyci- 
skiem, nawet 
NAMCO  od- 
chodzi od trzy- 
mania „Tytu”), 
możliwe jest 
zdefiniowanie 
reszty  przyci- 
sków jako 
kombinacje 
potrzebne np. 
- do rzutów. 






Qto Souledge, boss, w którego zmie- 


nia się martwy Cervante$, 







je = ASTER NODE. 
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Jedna z niesamowitych aren. 1. Tutaj 
trawa ugina się, smagana kolejnymi 
podmuchami wiatru. 








Podczas walki postać może utracić 
broń, wtedy walczy jedynie przy po- 





CHALLENOEK" 


Podczas gry kamera nie przestaje 
szaleć, ciągle zmieniając ujęcia. 


mocy wlasnych -h ręk i nóc i nóg. Obecne są 
(znane z TEKKEN 2) opcje Arcade, Ti- 
me Altack, Practice, Survival, ale jest 
też genialny dodatek w postaci Edge 
Master Mode. To rodzaj przygody (2) 
l składającej się z kilku połączonych ze 
sobą fabułą walk, które muszą być wy- 
grane w specyficzny sposób (np. trze- 
ba pokonać przeciwnika jedynie rzuta- 
: mi czy też wyrzucając go z ringu albo 
mając jedynie 15 sekund, czy wresz- 
cie: będąc otrutym — schodząca szyb- 
ko energia). W trakcie przygody po 
wygranych walkach otrzymuje się bro- 
rie, które mogą być potem używane 
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w trybie VS Mode! Prześledźmy to: 


wojowniczkę możesz wyposażyć ją 

































skończyłeś Edge Master Mode jako 
Taki i teraz (w VS Mode) wybierając tę 


EPISODE 5 
CSEEEĄ 
HAAG ya z 


konsolę. TEKKEN 2 może spokojnie 
zejść na drugi plan, ma godnego na- 
stępcę. Porównując SOUL EDGE do 
FIGHTING VIPERS z Satuma, zde- 
cydowanie wygrywa produkt NA 
MCO. Odpowiedzią SEGA będzie 
LAST BRONX, ale o kiedy indziej. 
Gulash 


Namco'97, PlayStation 
Ocena: 99% 
Dostarczył: CMR DIGITAL 


BYETSTTA Mi 





CEVANTES 












Hwang skopuje biedną Taki 
z ringu, prosto do wody. 




















w "= broń (są np. trzy rodzaje mie- 
czy, wachlarz, sztylety, pałka). Poza 
tym, w Edge Master Mode pojawiają 
się ukryte postacie, takie jak Han Miy- 
ong (prawdziwy kozioł, mentor Hwan- 
ga) czy też Tanegashima. Edge Ma- 
ster Mode to wspóniały dodatek do tej 
itak już supermiodnej gierki. 


SOUL EDGE RULEZ! 


NAMCO to bez dwóch zdań najlep- 
sza firma pisząca gry na PSX. Dopóki 
wydają gry, SONY może spać spokoj- 
nie. SOUL EDGE to pecipez: 
najlepsze pr=q 
mordobi- 
cie na tę 

















HAOHMARU 


Cyclone Slash Dół — Dół Przód — Przód — A/B 
Crescent Slash Przód — Dół Tyl — Dół — Dół Przód — A/B 

/  Resshin Zan Przód — Dół — Dół Przód — C/D 
Sake Attack Dół — Dół Przód — Tył - A 
Kogetsuzan Dół Przód — Tył — Dół Ty! — Dół 







— Dół Przód — Przód — Ty! — Dół — Dół Tył + BC | 
Power Speciał Przód — Dół Przód — Dół 
— Dół Tyl= Tyl - Przód - A 

















NAKORURU 
je a Annu Mutsube Tył- Dół Tył — Dół - A/B 
5. Lela Mutsube Dół — Dół Przód — Przód — A/B 


"M. Amube Yatoro Przód — Dół Przód — Dół - Dół Tył- Tył — A/B 
| 34, Mamaha Flight Dół - Dół Tył — Tyt- © 

, | Kamui Ryuse Dół — Dół Tył — Tył — A/B 

| , Apefuchi Ryuse Dół Przód — Dół - Dół Tył 
" — Tył - Przód — Dół Dół Przód — BC 
„ Power Special Przód = Tyl - Dół Tył -- Dół - Dół Przód — Przód- A 














Reppushuriken Tył — Dół Tył — Dót — Dół Przód — A/B 
7 Utsemi Chizan BCD 

Utsemi TenduPrzód — Dół Przód — Dół - Dół Tył — Tył - BCD 
Mozu Otoshi Przód — Dół — Dół Przód — C/D 
Kage Bushin Przód Tył- Dół Tyl- Dół - Dół Przód — Przód — AB 
„Bakuenryu Przód — Dół Przód — Dół — Dół Tył — A/B 
Kage Mai Przód — Tyt — Przód — Dół — Tył — BCD 
Power Special Przód — Dół Przód — Dół — Dół Tył - Tyt- Przód — D 












Przód — Dół - Dół Przód — C/D 
Dół - Dół Przód — Przód — A/B 

Dół — Dół Tył — Tyl — A/B/C/D 
Przód — Tyt — Dół Tyt Dół — Dół Przód — A/B 
Replicator BCD 
rwisiblity Przód - Ty|- Przód - Dół-- Tyl -BCD 
Power Special  Przód— Dół Przód — Dół 
— Dół Tył — Tył-- Przód — D 


2h Plasma Blade 
Poppy Attack 


4) Shadow Copy 






























Shin Kikou Dół — Dół Tył — Ty! — A/B 

Kikou Geki Przód — Dół — Dół Przód — A/B 

ay Benpatsu Dół — Dół Tyt - Tył - CD 
ae „ Kikou Dai Dół - Dół Przód — Przód — AB 
18 Power special Przód — Tyt — Dół Tyt 


— Dół — Dół Przód — Przód — B | 


„UKYO 


Hiken Sasame 


; Dół — Dół Tył — Tył — A/B 
| Tsumabe Gaeshi 


Dół Tyt — Dół — Dół Przód 
! — Przód — skok — A/B 
Zanzou Fukomi 





Dół - Dół Przód — Przód C/D 

„9 Tsumbae Dai Tył - Tył — Dół Tył - Dół 
| — Dół Przód — Przód — A/B 
Power Special Przód — Tyt — Dół Tył 





— Dół - Dół Przód — Przód — AB | 





cw 4 KYOSHIRO 







A Chobi Jishi Dół — Dół Tył - Tyt - C/D 
e Kaiten Kyo Przód — Dół - Dół Przód + C/D 

$ % Kaenkyokubu Dół - Dół Przód — Przód — A/B 
i K Kabuki Swirl Dół — Dół Tył — Przód — A/B 
" Power Special Przód — Tył — Dół Tył 


— Dół — Dół Przód — Przód — C 
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irma SNK to jeden z czołowych 
= producentów automatów do sa- 

lonów gier. Wszystkie produkty 
firmy łączy jedna wspólna cecha — 
strzelaniny i mordobicia (bo tylko takie 
gry produkuje SNK) są dwuwymiaro- 
we, a W środku automatu siedzi sys- 
tem NEO0-GEO. Trzy lata temu SNK 
wyprodukowało konsolę NEO-GEO, 
która stanowiła dokładne odwzorowa- 
nie systemu tkwiącego w automacie. 
W rezultacie gracze mogli przenieść 
do domu wrażenia z salonu gier, bo 
gry byly po prostu identyczne. Konso- 
la nie upowszechniła się z bardzo pro- 


przez to na atrakcyjności. Osiemnasty 
wiek, feudalna Japonia, samurajowie 
i przyjezdni, wielki turniej, 15 postaci, 
które diametralnie różnią się od siebie 
niemal w każdym calu. Jednak do 
rzeczy. Walka w SAMURAI SPIRITS 
odbywa się przy użyciu różnych od- 
mian broni białej. Samurajowie i ninja 
posługują się swoimi katanami, reszta 
także posiada przy sobie coś małego 





i ostrego. Wyjątkiem jest Sieger, który 








stej przyczyny. Carty z grami były po- 
twornie drogie (ponad 150$), a spo- 
wodowane to było ich ogromną po- 
jemnością (czasem i 30 MB). Rok te- 
mu światło dzienne ujrzała konsola 
NEO0-GEO CD, w której zamontowa- 
no czytnik kompaktów, zmniejszając 
w ten sposób ceny gier i zbliżając je 
do poziomu standardowego, znanego 
posiadaczom konsol PSX czy Saturm. 
Oficjalne dane informują o 300 tys. 
konsol NE0-GEO w domach, a firmie 
SNK to pasuje, bo tylko oni produkują 
gry dla NEO-GEO i wypuszczają 
maksymalnie 6 tytułów rocznie. 
SAMURAI SHODOWN 2: SAMU- 
RAI SPIRITS to pierwsza konwersja 
z NEO-GEO na PeCeta. Choć wła- 
ściwa gra ma już trzy lata, nie straciła 
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. ) m 
biega z pancerną rękawicą, oraz pa- 
nienka Cham Cham, uzbrojona w bu- 
merang. Jednak podczas pojedynku 
broń może ulec zniszczeniu bądź też 
wypaść z ręki wojownika i znaleźć się 
na ziemi, a wówczas wojownik może 
liczyć tylko na siłę własnych pięści. 
Jest 5 podstawowych ciosów: A — 
słaba ręka, B — mocna ręka, C — słaba 
noga, D — mocna noga oraz A+B — me- 
gamocna ręka; przy czym ręka oczywi- 
ście odpowiada trzymanej w niej broni. 
Zapis A/B oznacza, że kończąc cios 
można użyć dowolnej ręki (podobnie 
jak C/D dla nogi). Standardowo, gdy 
pasek na dole ekranu z napisem Power 
wypełni się, można wykonać mega- 
mocny cios zwany Power Special. 
Można też, poprzez zaatakowanie naj- 
mocniejszym ciosem (A+B) przy peł- 
nym pasku Power, efektownie zakoń- 
czyć walkę, przecinając przeciwnika na 
pół lub też powodując, że zaczyna bro- 
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czyć krwią na lewo i prawo. Podstawo- 
we techniki w znakomity sposób poka- 
zuje animowany mentor, dostępny pod 
opcją „How to Play”. Do pełnego rozko- 
szowania się megamiodną atmoslerą 
walki w SAMURAI SPIRITS potrzebny 
jest jednak joypad. Przy pomocy kła- 
wiatury nie da się grać, skomplikowane 








PUSH STARY 


sekwencje niektórych ciosów są po 
prostu nie do wykonania. Jednak gra 
warta jest takiej inwestycji. 

Grafika w SAMURAI SPIRITS to 
prawdziwe mistrzostwo świata. Wydaje 
mi się, że ręcznie rysowane gry 20 wy- 
magają czasem większego nakładu 
pracy niż renderowane na potężnych 
stacjach graficznych trójwymiarowe po- 
kraki. W mordobiciach 3D (oprócz VF3, 
ale wyjątek po- 
p 4 "IE 
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regulę) praktycznie nie ma kopiących 
tylek aren i backgroundów, tam główny 
nacisk jest położony na pierwszoplano- 
wą akcję. Autorom SAMURAI SPIRITS 
udało się w znakomity sposób połączyć 
obie rzeczy. W efekcie powstała nie- 
spotykana nigdzie dotąd wybuchowa 
mieszanka, wspaniałe tła znakomicie 
uzupełniają akcję na pierwszym planie. 
Uwierzcie mi, jest się czym zachwycać. 
Rozbijające się o brzeg fele, posłusz- 
nie pochylające się pod siłą wiatru zbo- 
że czy też spowite mglą schody prowa- 
dzące do klasztoru na górze. Pod tym 
względem każda gra ustępuje SAMU- 
RAI SPIRITS, nawet STREET FIGH- 
TER ALPHA 2 zdejmuje czapkę z gło- 
wy (a uwierzycie, że STREET FIGH- 
TER 2 miał tylko 16 kolorów?). Podob- 
nie wygląda sprawa dźwięku — japoń- 
skie okrzyki brzmią dokładnie tak, jak 
powinny. Szybko, groźnie, a w odpo- 
wiednich momentach jak nejprawdziw- 
j sze odgłosy agonii — to się na- 
zywa wiarygodność. Z kampak- 
tu przygrywa znakomita muzy- 
ka, której zremiksowana wersja 
została wydana przez firmę 
SNK na osobnej płycie CD. Aby 
się dłużej nie rozwodzić, po- 
J wiem krótko: najlepsza oprawa 


Dwuwymiarowe mordobicia 
mają swój niepowtarzalny kli- 
mat, który zawsze bę- TĘ 

dzie jarać graczy. Po- 48 
twierdza to takt że STREET FIGH- 
TER 3 pozostał 2D. Przygotowywana 
jest także czwarta część cyklu SA- 
MURAI SHODOWN, oczywiście tak- 
że dwuwymiarowa. Miejmy nadzieję, 
że w erze przechwalonej grafiki 
3D ujrzymy więcej takich perelek, bo 
SAMURAI SPIRITS to najładniejsze 
PUDER mordobicie na PC. 


Gulaslt 




















w dwuwymiarowym mordobiciu: - 








































Power 
















Hassou 





















Doku Fubuki 
Nikuten Tsuki 
» Tsume Tsunami 


EARTHQUAKE 


Fat Bound 
Fat Chainsaw 
* Fat Press 


« JUBEI 


| Nikkakuratoh 
|| Kattotsu 





Dół 


— Dół — 


Gen-an Dappi 


CHAM CHAM 


„Boomerang Nage Dół — 
Boomeran Gut 
Tobi Hikkaki Dół 


Special 


Happa 






CHARLOTTE 


Power Gradae 
Tri--Slash 
Power Special 





_NICOTINE 


Bakusa Jougeki 
h Shikigamireifu 







Shkigami 


Rashin Jufu 
Power Special 





SIEGER 


Wolf Fang 








Blitz Jaeger 
Tigerkopf 
Falkennagel 
Elefantlied 
Firestorm 





Sanrensats 


Kouyokujii 
Oukazan 






Vulcan Weinen 


GENJURO 


En 


Przód — Tyt - Dół Tył — Dół 


Przód — Tył — Dół Tył — 
Dół — Dół Przód — Przód — A (nawalać) 


- Dół — Dół Przód — Przód — 










— Dół Przód — Przód — A/B 
Przód — Dół — Dół Przód — A/B 


Przód — Dół Przód 
Dół Tyt — Tyt - A/B 
BCD 


Gen-An Utsemi Dół Przód — Dół - Dół Tyl - BCD 
r. Power Special 
— Dół Tył — Tył — Przód — A/B 


Przód — Dół Przód — Dół 





(w skoku) Dół — C/D 
(nawalać) A 
Dół - Dół Tyt - Tył - A/B 


Fat Replicator Przód — Dół Przód 

: - Dół — Dół Tył — Tyt — BCD 
Fat Copy Przód — Tyl - Dół Tyl-- Dól- Dól Przód — Przód -AIB 
Power Special Przód — Tyt — Dół Tyt 

— Dół - Dół Przód — Przód — CD 


Dół Przód — Przód — A/B 
Dół — Dół Tyt — Tyt — A/B 


- Dół Przód — Przód — C/D 
Monkey attack Przód — Dół Przód — Dół — Dół Tył- C/DICD 


Przód — Tyt — Dół Tył 








Przód — Dół — Dół Przód — A/B 
Dół - 


Dół Przód — Przód — A/B 
(nawałać) A 


Yagyu Shigatoh Dół — DółTył — Tył - Przód — A 
Power Special 


Przód — Dół Przód 


- Dół - Dół Tył — Tył — Przód — C 


Dół Tył — Dół — Dół Przód — AB 
Przód — Dół — Dół Przód — A/B 


Przód — Dół Przód — Dół 


— Dół Tyl — Tył — Przód — B 


Przód — Dół Przód — Dół - Dół Tyt - Tył - A/C 
Dół - Dół Przód — Przód — A/C 
Dół - Dół Przód — Przód — C/D 

Shinjou Rasen Dół Tyt — Dół — Dół Przód = Przód — C/D 


"R Dół — Dół Tył — A/B 
- Dół Przód - Przód" D 


Dół — Dół Przód — AB 


Przód — Dół Przód — Dół — Dół Tył — Tył — C/D 
Dół — Dół Przód — Przód =C | 
Dół-- Dół Przód — Przód — B 


Przód — Dół Przód — Dół — Dół Tył — 


u Dół - Dó 


n Przód — 


| Power Special 


Ty-A 
Dół Przód — BC 


Power Special Przód Dół Przód — Dół Dół Tyl — Tył — Przód — CD | 










Dał Przód — Przód — A/B (x3) 


Dół — Dół Przód — A/B 
Dół — Dół Tył — Tył — A/B 
Przód — Dół Przód — Dół 


- Dół Tył Tyl — Przód — A 
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SKU 


m m 


i Spin Kick 
Obituray 
| Double Migrane 


—_ 


oraz więcej firm próbuje szczę- 

ścia w dziedzinie trójwymiaro- 

wych mordobić. Tym razem 
porwała się na to znana PeCetowcom 
z licznych questów i subquestów 
SIERRA. CYBER GLADIATORS, gra 
pracująca pod Windows'95 (i korzysta- 
jąca z akceleratorów trzeciego wymia- 
ru opartych na chipie 3DFX), ma we- 
dług autorów przenieść na PeCetowe 
monitory szybkość i jakość animecji 
znaną do tej pory jedynie posiada- 


MADAM DISCIPLINE 

Madam jest laworyzowanym przez Mistrza czlonkiem od | 
działu Zabójców, Bardzo lubi swoje zajęcie i oddaje mu się 
zupodobaniem. Agresywny styl walki uzupełnia arsenal 
mocnych, wysokich kopniaków I szybkich uderzeń w twarz. 
Sweep Kick Dół - Dół - SK— PK 
Jump Kick Góra + PK 
Hurt Me Przód — Dół— PP 
Foot Fetish Przód — Dół — PK 
Air-O0-Pain Przód — Tył — SK 


BROTHER GRIM 
Podobnie jak Macam, Grimm jest jednym z ulubionych za- 
bójców Mistrza. Podczas ucieczki z więzienia został po- 
strzelony w lewą nogę, która poszarpana stanowi doskona- 
lą broń, Welczy styłem znenym z diemnych zaułków ulicy. 
Sweep Kick Dół — Dół - SK — PK 
Góra + PK 
Przód — Dół — PP 
Przód — Dół — PK 


Coffin Spike Przód — Dół — SK 


SERVIGC 44 


PPELDNTENIU 


czom konsol. Niestety, 
nie więcej. 


MLELELU | 
Odlegla przyszłość. | 

Kosmiczni terroryści i fe- * 

deracja ze stolicą na planecie 

Industrial Dump. Terroryści uciekają 
z więzienia i w zemście planują atak na 
planetę ID. Do walki z nimi stają najlepsi 
żołnierze federacji, a stawką jest dalsze 
jej istnienie. Blah... Gracz może kierować 
dowolnym z ośmiu (dodatkowo jest jesz- 
cze dwóch bossów) makabrycznych cy- 
borgów. Cztery podstawowe ciosy to SK 
(Speedkick), PK (Powerkick), SP (Spe- 
edPunch) i PP (PowerPunch). Areny, na 
których spotkają się wojownicy, biorą 
czynny udział w walce, dostarczejąc za- 
wodnikom kolejnych pomocy naukowych 
(włócznie, kamulce) lub też im przeszka- 
dzejąc (latające meteoryty, wybuchające 
skrzynki). Walka odbywa się w znanym 


CARNIGORE 


Carhigore Kanibal jest asem w rękawie 
Mistrza, chowanym na czas ostałecz- 
nej rozgrywki. Jest zcyborgizowaną 
dziką bestią, a jego styl walki nie ma 
nie wspólnego z jakąkolwiek techniką. 
Kod dostępu: Zatrzymać kursor na 
Master Pain i wstukać SK PPPK 





min. z F R stylu, praktycznie 


wszystkie zawarte w grze ciosy specjalne 


to combosy. Wciskając szybko kilka kla- 
wiszy w krótkich odstępach czasu gracz 
zmusza wojownika do wyprowadzenia 


— NE 


wiełociosowego ataku. Podane w tabel- 
kach ciosy to podstawa, która w zupelno- 
ści wystarczy do ukończenia gry (autorzy 
informują o 50 kombinacjach ciosów dla 
każdej postaci). Możecie się wykazać sa- 
mi, odkrywając kolejne. 


KLANU 


W oczy rzuca się przede wszystkim 
wspaniała arimacja postaci. Realizowa- 
ne techniką Motion Capture ruchy wojow= 
ników są po prostu doskonałe i bardzo 
realistyczne (za wyjątkiem 10-mnetrowe- 
go skoku do tyłu z podwójnym saltem, ale 
to przecież roboty). Gladiatorzy porusza- 
jąc się zostawiają za sobą smugi błękit- 


SHRAP | 
Shrap został uformowany z płynnego 
metalu. Jest wolny, lecz jego ciosy 
potrafią być bardzo potężne i paja- 
wiać się znikąd. Ostatnia deska ra- 
tunku przed najeźdźcami. 

Kod dostępu: Zatrzymać kursor na 
PSYCLOPS i wstukaćPK PP SK PP 


SGT. MAYHEM 






Przywódca gladiatorów Federacji. Przy programo- 
waniu jego systemu położono znaczący nacisk na 
strategię i taktykę. Mayhem do periekcji opanowal 
wojskowe techniki walki, przede wszystkim rzuty. 
Ground Attack Dół- Dół - SK —- PK 
Air Strike PK + Góra 
Uncle Sam Przód — Dół - PP 
Hit'tem High Przód — Dół — PK | 
Combat Boot Przód — Tył — SK | 


PSYCLOPS 

Przez zwierzchników uważany za szalonego. Nieprze- 
widywalny Psyclops nie może być stosowany w otwar- 
tej walce, często służy jako środek ostatecznej obro- 
ny. Walczy bardzo chaotycznie, często markuje. 
Flying Kick PK+U 
Psycho Cyclone Przód — Dół — PP 
Lunakick Przód — Dół — 
Blizzard Przód — Tył — 
Killer Hit Dół — Dół — 


; 
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nego światła, przy supermocnych cio- GYCER GEFA 
sach pojawiają się efektowne wybuchy.  DIATORS to 
Meteoryty i włócznie przelatujące przez — udana pod pew- 
areny wykorzystują etekt Light Sourcing, nymi względami 
oświetlając fragrnent terenu, nad którym próba  zaistnie- 
się właśnie znajdują. Do tego cyberne- nia na rynku Pe- 
tyczny soundtrack i doskonałe odgłosy  Cetowych mor- 
wydawane przez zawodników. Z grubsza dobić. Gra zo- 
wszystko wygląda bardzo dobrze, dalej stanie zauważo- 
jest już nieco gorzej. na, jak wszystkie mordobicia 3D. Gracze 
powinni jednak uważać, bo pod trójwy- 
| CYBERPRAWDA miarową przykrywką CYBER GLADIA- 
Nawet wspaniała animacja postad, TORS nie chowa nic interesującego. 
elekty Light Sourcing i wszystkie inne — Przed ewentualnym zakupem radzę wy- 
bajery nie są w stanie ukryć strasznej próbować demo z SS CD'42. 


prawdy o CYBER GLADIATORS. Po | , 
pierwsze, gdy grafice przyjrzeć się bl- | PODSTAWOWA TAKTYKA 
żej, okazuje się ona po prostu paskud- — Gdy zaczniesz dostawać, naucz się 


na! Grubo ciosane postacie wojowni- — blokować. Bloki są beznadziejne, ale cza- 
ków wyglądają bardzo topomie, a zni- sem to jedyny sposób. Pozwól się ude- 









































padają włócznie. Bądź tam 
pierwszy, nie daj przeciw- 
nikowi zabrać broni. Po- 
dobnie z meteorytami — 
naucz się wrzucać prze- 
ciwników na miejsca, 
w których przelatują. 
włócznię rzucaj ręką, 
nogą kop w beczki. 








— Walcząc z bossami, blokuj 
od razu na począłku rundy. Bos- 
| sowie potrafią urwać ręce, a bez 
ręk trudno pokonać każdego, 
a 00 dopiero bossa. 


DISCO CHEAT! 

Na ekranie wyboru zawodni- 
ków wciskaj kolejno: W, $, 
J+L (razem J i L). Powinieneś 
usłyszeć w głośniku eksplozję. 
Teraz wciśnij ESC, a potem nor- 
- Można markować ciosy,  malnie wybierz zawodników. Walka bę- 
ogłupiając tym zarówno kompu- dzie toczyć się w rytmie disco, a wojowni- 
terowego, jak i ludzkiego prze cy zaczną tańczyć (spróbuj podskoczyć 
ciwnika. Spróbuj stuknąć Power — wgórę... wow!). Uwaga! Cheat nie zawsze 
Punch (PP) i szybko wcisnąć — działa, trzeba więc trochę popróbować! 
Speed Kick (SK). Gulash 









koma liczba tekstur jeszcze to pogar- 
sza! Zgubny okazuje się też brak cie- 
niowania samych postaci (wszystko do- 
okoła jest cieniowane, a oni nie!). Zga- 
dza się, ruszają się doskonale, lecz wy- 
konani są po prostu obrzydliwie. Po 
drugie i najbardziej istotne, w CYBER 
GLADIATORS nie da się dłużej pograć. 
Zapomniano 6 kilku bardzo istotnych 
w mordobiciu sprawach, m.in. o normal- 
nych blokach (te w grze są nie do przy: 
jęcia), o normalnym wybijaniu przeciw- 
nika z rytmu combosów, o biciu leżące- 



































go (w mordobiciu 3D MUSI BYĆ kopa- rzyć (blokując), a nasięprie odpowiedz - Zaatakowany kilkuciosowym com- 
nie leżącego. Natomiast włócznie, — dwomalub trzema szybkimi atakami. bosem nawalaj ile wlezie w SK lub SP 
skrzynki i kamulce latające po arenach - Naucz się podstawowych ciosów _ (albo blokuj). 


tylko przeszkadzają w walce, zamiast specjalnych, wypracuj 
być jej częścią. Sama walka w CYBER własne combosy. Naj- 
GLADIATORS polega na jak najszyb- lepsze (bonajszybsze) 
szym wciskaniu na przemian dwóch — sąciosy, które dają trzy 
klawiszy, a chyba nie o to chodzi. Moż- celne trafienia, albo ta- 
na przyczepić się też do mało zróżnico- kie, które stosuje się 
wanych postaci (wszyscy wyglądają po- — z dalszej odległości. 
dobnie i podobnie walczą) i do wielu in- - Wykorzystaj are- 
nych rzeczy, które z litości przemilczę. _ nę — zapamiętaj, gdzie 


PLAZMA 


Płazma jest szybka, zwinna i zbudowana bardzo 
proporcjonalnie. Jest najbardziej agresywna ze 
wszystkich gladiatorów, a jej techniika łączy akroba- 
cje ze sztuką walki. Jest też bardzo sexy! 





[PODSTAWOWE TECHNIKI 


Blok: Tył + Dół 
Przerzut (blisko): PK + SP 
Lunge High Jab: Przód — Przód — SP (trzymać) 
Lunge Power Fist: Przód — Przód — PP (trzymać) 
Lunge Mid kick: Przód — Przód — SK (trzymać) 
Lunge Double Kick: Przód — Przód — PK (trzymać) 


| MASTER PAIN 


| Przywódca wojowników Gy Djin, owladnięty manią 
wielkości. Pragnie panować nad galaktyką i ma na to 

duże szanse, Master Pain zaplanował i przeprowadził 
poprzednią maskarę na planecie ID, stolicy federacji. 










































Sweep Kick Dół — Dół SK — PK | | Sweep Kick Dół —- Dół - SK—PK| | 
Jump Kick PK+U | Jump Kick 

Sky Scorcher Przód — Dól — PP Storm Fist Przód — Dół 
Burnout Przód — Dół — PK Death Fall Przód — Dół 


Twin Burners Przód — Tyl — SK Przód — Tyt - SK 


| NERO ZERO 
Gybemetyczny mistrz kung-1u. Jego styl to przede 
wszystkim szybkość i pewność ruchów. Jest przy 


tym niebywale ostrożny, dzięki czemu planuje każ- 
dy atak, zanim go jeszcze rozpocznie. 


Nether Rage 


DEATH ROW JONES 
Najbardziej oddany ze wszystkich sług i żołnierzy Ma- 
ster Paina, Death Row Jones w przeszłości został od- 
bity z więzienia przez ludzi Mistrza. Jego styl waki 
śmiało można nazwać więziennym — agresja, brutal- 
ność i brak zasad. 






















































Sweep Kick Dół — Dół — SK = PK 

Face Kick PK+U Sweep Kick Dół - Dół - SK- PK || 
Hailstorm Przód — Dół - PP Shackle Hack Przód — Dół - PP | 
Blizzard Przód — Dól - PK Power Tackle Przód — Dół - PK 


The Slammer Przód — Dół - SK 








Frost Heave Przód — Tył = SK 








akieś dwa lata temu na ekrany 

naszych kin wszedł film 

„Kruk” z Brandonem Lee (sy- 

nem Bruce'al) w roli głównej. Film 

opowiadał historię młodego muzy- 

ka o imieniu Eric, który zamordo- 

wany wraz z narzeczoną w noc Hal- 

loween powrócił do świata żywych, 

aby zemścić się na swoich prześla- 

dowcach. Jego dusza miała zaznać 

spokoju dopiero wtedy, gdy wszy- 

scy członkowie gangu biorący 

udział w zabójstwie zostaną posła- 
ni do piekta. 

Oczywiście, Ericowi udało się 

w końcu połączyć z narzeczoną 

w niebie, lecz przedtem mogliśmy 

obejrzeć wspaniałą jatkę oraz po- 

pis sprawności fizycznej Brando- 

na Lee. Niestety, podczas kręcenia 

filmu miat miejsce nieszczęśliwy 

wypadek. Przy nagrywaniu jednej 

ze scen Brandon Lee został zabity; 

CETICEHIETOCOCHCY EL) 

ze statystów prawdziwe naboje za- 

miast ślepych. Film dokończono, 

decydując się na wykorzystanie 

CICERO UIEEN=LCU a 

na... „Kruk” wyróżniał się spośród 

masy produktów popularnego kina 

akcji potwornie mrocznym klima- 

ŁU ELOUUCEZLC AWCE! 

w wykonaniu undergroundowych 

ONZ TUEWYCANI O EIELAUTH 

| EOG WECE WOLEIELS 

OENALELOC A CYEJEJENCKYJCI 

dużym sukcesem, że zdecydowa- 

no się zrealizować sequel. Aktora 

podobnego do Brandona Lee 

odziano w czame ubranko, wyma- 

zano mu twarz 

w dziwne 

wzory i ka- 

zano bie- 

gać po 

CLUELIG 

LAFICH 

CETJCT 

LUCEJE 

typu: 

„you die” 

A -< albo „you 

die soon”. 

h LI LLUCEJ 

tytuł „City 

USIZULZEW 

(czyli „Miasto 

£ Aniołów”, czyli 

. Los _ Angeles), 

niedługo wejdzie 



















szych kin, na zachodzie zaś zbiera 
przyzwoite recenzje. 

SAW NIECCE IELECH 
gustująca w licencjach filmo- 
wych i przodująca w produkcji 
gier opartych na popularnych 
OI EEEENALW CL LCZJLULCJ 
LEM LELEWELA 
produktów o tytułach znanych 
EJ JELCICOUAN WEW JLEC 
JUDGE DREDD (opis w SS'39) 
czy DRAGONHEART (SS'43). 
W większości jed- 
LELOS UJECM LIG 
LOULUIMULIŃ gry 
EMU HUME 
rach, najczęściej 
tradycyjne i ni- 
czym się nie wy- 
różniające z całej 
ULE ALU TELE 
Najnowsze dzieło 
ACCLAIM, gra 
THE CROW: CITY 
OF ANGELS z do- 
brym skutkiem 
EIERZICU W 
UNUrZCLEBUCULE 
Zamiast _ płatfor- 
mówki mamy trójwymiarowe, 
renderowane w czasie rzeczywi- 
stym chodzone mordobicie, wy- 
PECOEERCZOTJCZ UN 
THE DARK na sterydach. Postać 
EHH CAWACJE NCU ENELCIHA 
LEWE ERICYNEWIUNCLCJEW 
|EUKSCELAUCWELUŁA LICA 
tu, piąchy, a nawet uderzenia 
z bańki), potrafi też obsługiwać 


Za: mec: SLUEJCU 
Przeciw: kiepskie renderowaue wsławki 





ELU LEUENOCZCICOWANCH 


ZEWNAONREZE LU NLUGEEJ 


pałki, a nawet pi- 
stolety! Atakują- 
cy zewsząd prze- 
ciwnicy dyspo- 
UWIERSOCEW IE 
senatem, z które- 
ENIU WELCH 
rzystać |) 
uprzednim zała- 
twieniu LEJ 
| CUI NPZ CCIE) 
gry jest prosta — 





















CAFE CH ELU ET 
| EO OUOELEWNCLEZJ NEU 
ków, zebrać pozostawione przez 
nich przedmioty i ruszyć w dal- 
szą drogę, kierunek której wy- 
PENN EWIEJEO JCIE 
LOLOKYTUJN UT LCH 

Oprawa gry zasługuje na uzna- 
nie. Wprawdzie kamery obserwu- 
jące z różnych ujęć lokacje pozo- 
OOJELCEIUEW EELS 
rysowane tla pokazują kunszt 
grafików. Walczące postacie po- 
SZJCEICEECLCEJ"CUELIRIE 
zyki (oczywiście zastosowano 
Motion Capture), zaś pozbawione 
PIERO WEZ KICZU 
OC AUE ALLGLU PAUOW EW JA 
co mi się nie podobało w THE 
[ie ALONE AEC EICULU 











Renderowani aktorzy za- 
chowują się bardzo sztucz- 
ELEGLECAU TIE CIEMAA 
mików na szczęście jest 
EWIE JOTIECIKs 
nej wpadki gra właściwie | 
IETUEKOO MU ULLA 


« 















THE CROW: CITY OF ANGELS 
to solidna, zrealizowana z dużym 
wyczuciem tematu gra. Mroczny 
klimat jakby żywcem wyjęty z fil- 
mu, bardzo dokładnie przygoto- 
wane tla, a także znakomicie 
przygotowani, syntetyczni akto- 
rzy pozwalają graczowi prze- 
nieść się na kilka godzin do 
LU ALICE EW UIAA Cele 
LAIM pokazuje, że umie robić nie 
UILOWOCU ILE 

Gulash | 
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rojekt VORTEX po- 
zwolił na otwarcie 
pierwszej bramy po- 
między wymiarami, jednak 
to nie ludzie pierwsi ją prze- | 
kroczyli. Niespodziewanie 
| obca rasa zwana Necrona- | 
mi zaatakowala Ziemię E 
i podporządkowała sobie ogromną 
część naszego Świata. Do walki 
z najeźdźcami stają najlepsi z naj- 
lepszych, i tak dalej. Zadanie szere- 
gowego Jenkinsa, członka oddziału 
elitamych komandosów, jest trudne 
|| niebezpieczne — ma zamknąć 
| wszystkie otwarte przez najeźdźców 
| bramy (aby odciąć przejście nadcią- 
gającym posiłkom nieprzyjaciela) 
i razem z resztą ziemskich sił wy- 
rżnąć w pień pozostających na pla- 
necie Necronów. Żaden z wysłanych 
wcześniej komandosów nie powrócił 
do centrum dowodzenia. Jenkins 
jest ostatnią nadzieją ludzko- 
| ści. Geez, ile razy można 
| powielać ten sam schemat? 
| (Odp.: tysiące razy!) 
RAVAGE DCX to gra 
| zręcznościowa, a ściślej mó- 
wiąc, celowniczek. Wiadomo, 
celownik obsługujemy za po- 
| mocą myszki, a za każdym 
kliknięciem oddajemy kolejną 
salwę ognia. W tym czasie 
gra wyświetla na ekranie kolejne ani- 
mowane sekwencje filmowe, z któ- 
| rych w istocie składa się w całości. 
Najpierw jednak trzeba przejść 
przez nudną procedurę odpalania 
komputera kontrolującego projekt 
VORTEX, co jest konieczne do roz- 
poczęcia jednej z misji. Potem już 
gracz zostaje sam na sam z malą 
myszką w dłoni i jeszcze mniejszym 
celowniczkiem na ekranie, 
Podczas wykonywania kolejnych 
misji szeregowy Jenkins będzie po- 
| ruszać się wieloma środkami loko- 
mocji (na piechotę, naziemnymi 
i powietrznymi skuterami, a nawet 
czołgami) i strzelać do licznych nie- 
przyjacielskich oddziałów (wyjątko- 
wo kiepskie statki przeciwnika, faj- 
nie _ zaprojektowani  Necronowie 
| o wielu mackach ilp.). Momentami 
| kamera zatrzymuje się, pozwalając 
| na pełną swobodę w kierowaniu ce- 
lownikiem (pełne 360 stopni), aby 
za chwilę ponownie poprowadzić 
gracza do przodu. Misje są raczej 
trudne, a pomyślne ukończenie każ- 
dej z nich może zająć nawet (?) go- 
dzinę. W sumie jest do czego po- 
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strzelać, a akcja rozgrywająca się 
na ekranie do wolnych nie należy. 
Szukając odpowiedniego określe- 
nia dla oprawy tej gry, natrętnie przy- 
chodziły mi na myśl słowa: nużąca, 
odtwórcza i nieciekawa. Kolejna gra 


w całości wyrenderowana na sta- 
cjach roboczych, jeszcze jedna gra, 
w której animacje wyglądają plasii- 
kowo i nienaturalnie, O ile w dobrych 
produktach można przymknąć oko 
na „plastikowe” animacje przeplata- 
jące właściwą grę, to gra bazująca 
w calości na renderowanych filmi- 
kach powinna swoim wyglądem 
wprawiać w zachwyt, powinna podo- 
bać się przyszłemu nabywcy. Ewen- 
tualnie, grafika powinna nieść ze so- 
bą nawet mini- 

malny powiew 

świeżości, odróż- 

niać się czymś 

od innych pro- 

duktów. Projektu- 

jąc RAVAGE au- 

torzy przekroczyli 

granice dobrego 

smaku, praktycz- 

nie przerysowu- 

jąc wiele obiek- | 

tów z podobnych £ 








s | 
gier  (CYBE- KE 
RIA, CYBER- 
WAR). Wyraź- 
nie czuć brak 
jakiejkolwiek J 
inwencji i polo- a 
tu. Wszystko a 
to już gdzieś " 
było, gracz odnosi wrażenie, że wi- 
dział to już wcześniej. Praktycznie 
nie ma nic, na czym można by na 
dlużej zawiesić oko. Nawet w trybie 


640x480 w 32 tysiącach kolorów jest 


2 : 
E2 4 ża L kz 


surowo, bo zastosowana w grze 
kompresja obrazu wywołuje na ekra- 
nie wielką kaszanę. O dźwięku moż- 
na powiedzieć tylko tyle, że jest. 
Strzały, eksplozje, czasem dialogi 
pomiędzy bohaterami i smulny nar- 
rator. 

RAVAGE DCX zawodzi niemal 
w każdym aspekcie. Gdyby istniała 
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choć jedna cecha wyróżniają- 
ca tę grę spośród innych... | 
Niestety, oklepany schemat, 
znany niemal od począlku ist- | 
nienia gier komputerowych 
scenariusz | skopiowane z in- 
nych gier rozwiązania graficzne nu- 
żą już po kilkunastu minutach. RA- 
VAGE nie potrafi zainteresować gra- 
cza, wciągnąć go i zmusić do kilku- 
godzinnej sesji. W obliczu ogromnej 
konkurencji podobnych do siebie 
produkłów jest to cecha absolutnie 
niezbędna (DEADLY TIDE wydany 
przez MICROSOFT przynajmniej 
cieszy oko świetną grafiką), a RA- 
VAGE jej nie ma. I choć dwa kom- 
pakty zapewniają kilka godzin nie- 
zgorszej zabawy, całość jest potwor- 
nie nużąca i przeciętna aż do bólu. 
Kolejna gra, która niczym nie błysz- 
czy, a po prostu jest. 

Gulash 











ATMAN FOREVER ARCADE 

| B: to pierwszy i jak na razie jedyny 
automat wypuszczony przez fir- 

| mę ACCLAIM. Do jego produkcji użyto 
| boardu opartego w dużej mierze na ar- 

| chitekturze konsoli Satum, nie dziwne 
| | więc, że z konwersją gry na domowe 
|. platiormy zespół IGUANA poradził so- 
bie w mniej więcej pół roku. Najbliższa 
oryginałowi jest oczywiście wersja na 
konsolę Saturn, podczas gdy recenzo- 
wana wersja PG w prezencie otrzyma- 






| yła kiedyś gra BAL- 
LBLAZER na małe 
























































ta redukcję kolorów — zamiast 65 tysię- |/ 14) D; Atari,  wyproduko- 
cy mamy tylko 256. 4 sAELań fimę LUCA- 
PZ„TL14 SARTS. Ukazywała futury- 
styczną grę sportową, któ- 
rą można skłasyli 
jako cyberpikę. Gracz pro- 
wadził bolid, popycha nim kulę i starał się 
: wiła mnie akcja, w której trzy i ją wepchnąć do bramki przeciwnika. Rywal 
| mając kolesia za eb i szybko robił to samo i wywiązywała się nie do koń- 
| | klepiąc w klawisze wykona- l ca sportowa walka. Było, minęło... Jednak 
| | lem 30-Hit Combo, po czym * BALLBLAZER okezał się na tyle dobrym 
| | ekran rozświellił się błyskiem j produktem, że obecnie LUCASARTS po- 
wybuchu, a z boku wyjechał * stanowił go odświeżyć w całkiem nowych, 
| | komunikat pie Kl ieszłą g trzymających sandari 1967 roku szaach 
| Zadanie, któ- | combosy sypią się jak z ręka- H wwersji na PlayStation. 
| rego podejmuje | wa; ładują nimi zarówno bo- 
się Mroczny haterowie, jak i i (ea ' Acclaim” 96. 
Krzyżowiec wraz 
| ze swoim przyja- = 7 ) | 4860X2/66 m 8 MB RAM m 10 MB = 
pan "Ng" j |E= il N = VGAG SB 16m SB ANE u GUS 


rem (nic z „tych” rzeczy) Robinem, jest 
oczywiste: schwytać Riddlera i Two-  skakują z Batmobila i w tym [FF 

-Face'a, wrogów publicznych miasta momencie zaczyna się jatka. „zee 
Gotham, O ile jednak w filmie Batman Niezliczone hordy nieprzyja fE4 E 
przy okazji swej misji podrywal niezłą  ciół, owładniętych pierwoną 
laskę, w grze płeć piękna należy do chęcią mordu, nieustannie ata- 
grupy ogólnie postrzeganej jako nie-  kują, używajac oprócz rąk i nóg 
przyjaciele. Zresztą podział na - 
| dobrych i złych jest tu bardzo 
| wyraźny — wszystko, co nie 
| jest Batmanem lub Robinem 
| trzeba skopać, sklepać, za- 
| dźgać, spalić, stłuc, zniszczyć, || 
| załatwić i zmasakrować. Oso- 
| biście bardzo odpowiada mi 
taki podział. Batman lub Robin 
(lub obaj jednocześnie) wy- 


agripa. dystrybutor zapowiedź: brak 
















rg LE * muże dźwięk... 
: bała reszta 
F = "| 








Standardowo, każdy poziom gry skla- 
da się z dość dużego terenu, na końcu || 
którego czeka jeden lub kilku bossów. 

Pierwsi nie sprawiają specjalnego klo- l ANDAI to firma doskonale znana 





potu, podczas gdy następni potrafią nie tylko na japońskim rynku. To 
% cdej masy śmierciono- pokazać kłasę i jedną serią cicsów za- |] jeden z największych świało- 
| śnych zabawek. Czamy ry- brać niemal pół energii. wych koncemów zajmujących się pro- 


cerz i młody blondynek Gra się bardzo fajnie, w końcu to |] dukcją zabawek i gadgetów. Najwięk- 
oczywiście też nie są bez- przecież beatem up w najbardziej | sze zyski firma czerpie z produkcji za- 
bronni, do ich dyspozycji klasycznej odmianie. Niestety, wspo- | | bawek z cyklu Gundam i Power Ran- 
oddano Batarang, Batagun, _ mniana redukcja kołorów nie wyszła * gers — cieszącego się olbrzymią popu- 
Batasux | Bal-on, a także grze na dobre. Postacie są rozmaza- 8 lamością na całym świecie zestawu 
mnóstwo innych zabawek ne, częsło leż na ekranie widać wiel * rozrywkowego (serial rysunkowy, serial 
z nazwą zaczynającą sięna ką kaszanę z rozpikslowanych boha- j z aktorami, znany u nas w kraju film ki- 
„Bat. Wszyscy nawzajem _ terów. Prawdziwym fanom bijatyk nie % nowy i cała masa zabawek). Na zacho- 
nie żalują sobie kolejnych _ powinno to przeszkadzać, w końcu w dzie można kupić wiele zabawek PR, 
dosów. W osłupienie wpra- _ zawsze znajdzie się odpowiednie le- l włącznie ze strojami, maskami i bronia- 
FOREVERARCADE traki kor || ce ga koręuiewa. 0 lo w przy 
ER zn icie e gra lerowa. O ile w przy- 
trastuje z obrzydliwym do granic moż- _ padku zabawek BANDAI jest wydawcą 
liwości IRON MAN XO MANOWAR IN |] i producentem, w dziedzinie softwa- 
HEAVY METAL. Jest grą, która bę- ; re'cwej jest inaczej. Firma zdecydowała 
dzie się podobeć osobom prelenują- || się zlecać pisanie gier komu innemu. 
cym zręcznościówki. Za POWER RANGERS: ZEO odpowie- 
Gulash | | dzialny jest zespól CYBERFLIX, ten 

sam, który wypluł na świat grę SKULL- 
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s z 3 : ładna przyjemna gierka 
staroszkolny feeliną 
ni |sa grafika i F szybko się madzi, ko jest nędzna 
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Dobry produkt niemal zawsze znaj- 
dzie naśladowców. Przez ostatnie kilka 
lat przewinęła się ogromna liczba tytułów 
nawiązujących do starej, wypróbowanej 
klasyki. Niektórym wyszło to na dobre 
(np. HYPER BLADE — opis w $S'43 — to 
Nowy, ZA SPEEDBALL 2), podczas 














wanych pociskach kończąc. Niektóre 
areny nie są przyjazne dla otoczenia, kie- 
rowane przez komputer karabiny maszy- 
nowe zasypują zawodników niekończą- 
cymi się seriami, można jednak odnowić 
eregię statku (?) tapiąc pozostawiony 
pakiet ze znajomym, czerwonym krzyży- 
kiem. Akcja gry zawsze toczy się na are- 
nie i wygląda dość podobrie, niezależnie 
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i od rodzaju rozgrywki (Instant Action, 


wazne 


RADEPNZRTYN 








padku. 

w produkcji BATTLE SPORT, firmowa 

nej przez STUDIO 3DO, autorzy pokazu- 
k nam, jak koncertowo można zepsuć 
miodny temat. W odległej przyszłości naj- 
populamiejszym widowiskiem  ogiąda- 
nym przez miliony widzów na całym 
świecie jest Battle Sport, w którym dwaj 
zawodnicy piłotujący opancerzone cyber- 
bolidy walczą ze sobą na specjalnie przy- 
gotowanych arenach. Celem gry jest we- 
pchnięcie cyberpitki do bramki przeciwni- 
ka (BALLBLAZER się kłania), Aby 
uatrakcyjnić widowisko, pojazdy zawod- 
ników zostały wyposażone w różnoraką 
broń, poczynejąc od laserów, a na kiero- 


Chyba wszyscy wiedzą, kim są Power 
Rangers. To grupa nastolatków, którzy 
w razie potrzeby mogą zmienić się 
w świelnie wyszkolonych w sztuce walki 
zamaskowanych wojowników. Dzięki 
swym zdolnościom ratują świat przed 
hordami najeźdźców z kosmosu. Teraz 
także będą musieli wykazać się swoimi 
umiejętnościami i powstrzymać straszli- 
we Imperium Maszyn pragnące zawład- 
nąć Ziemią. Rangersów jest pięciu, ich 
kombinezony różnią się kolorami. Każdy 


Exhibition, Toumament), wybranego za- 
wodnika czy pojazdu. Niestety, właściwa 
gra jest najsłabszym punktem BATTLE 
SPORT. Rozgrywka jest nudna, słaba 
i nie daje tego adrenalinowego kopa, tak 
dziś potrzebnego, aby zachęcić gracza 
do spędzenia kilku godzin przed ekra- 
nem monitora. Grafika przypomina stare- 
go WOLFENSTEIN, dla którego w 1997 
roku nie ma już miejsca. Wielkie piksele, 
niska rozdziełczość... — gra wygląda bar- 
dzo słabo. Z calej oprawy jedynie dźwięk 
zasługuje na uwagę. 
WBATTLE SPORT nie ma nic, na czym 
choć przez chwilę można by zawiesić oko. 


nierzy i pilnujących ich bossów. Co tu du- 
żo mówić, standard. 

Zarówno grafikę jak i wygląd pozio- 
mów przygotowano niemal identycznie 
jek w SKULLCRACKER. Podobieństwo 
obu gier widać niemal na każdym kro- 
ku. Praktycznie wszystko jest takie sa- 
me, począwszy od ruchów bohaterów, 
a zakończywszy na kolejnych pozio- 
mach gry. Grafik projektujący tia korzy- 
stał z tych samych danych! Tylko 
w przeciwieństwie do SKULLCRAC- 
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dziejnie odwzorowany plac ląża s 
bempojazdów SU- F=== - 
mują się w jedną, 
wielką kichę. To- 
talna odtwórczość 
na mizemym po- | 
ziomie. Jeśli takie | 
show mamy oglą- 
dać w przyszłości, 
to ja wolę wykito- 
wać wcześniej. 
Omijejcie ten tytuł 
na kilornetr. 
Gulash 


zienie 100 diamen- 
tów i rozprawienie 
się z głupim jak but 
bossem. Jednak 
gra szybko nudzi 
i zaczyna w niej 
brakować _ prak- 
go — ciosów, broni, 
urozmaicenia mo- 
notonnych  pozio- 
mów. 
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z rich opanował technikę 
walki inną bronią, od dwóch | 
siekier (?), aż po strzelającą | 
promieniami X tarczę (77). 
Na ich drodze staną bezna- 
dziejnie głupi  nejeźdźcy 
w postaci szeregowych żoł 


LJ 
miiż 
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sowane, W: zawodnicy w 
WER RANGERS zostali wyrendero- 
wani i wyglądają jak plastikowe la- 
leczki biegające po ekranie monitora. 
Gra przez pierwsze kilkanaście minut 
jest calkiem zabawna. Rangersi biją 
| ikopią przeciwników, zbierając poroz- 
rzucane różnokolorowe diamenciki. 
Na każdym poziomie chodzi o znale- 
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POWER RANGERS: ZEO to średni | 
debiut firmy BANDAI na rynku gier || 
komputerowych. Jeśli chodzi o „cho- | 
dzone mordobicia”, jest kilka lepszych. | 
Choćby opisany obok BATMAN FORE- | 
VER: THE ARCADE GAME. Nie wątpię | 
jednak, że gra sprzeda się w krajach, | 
w których wyświetłany jest serial. | 

Grulash | 
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my więc mieszać w składach, wymie- 
niać zawodników, tworzyć drużyny ma- 
rzeń. Oczywiście, nadal nie ma w grze 
panów Michala J. ani Karcia B., lecz zo- 
stali w odpowiednich drużynach zastą- 
pieni graczami bez nazwisk (Player, 
Roster), których parametry mają odpo- 
wiadać umiejętnościom wspomnianych 
gwiazd. W menu trenera nadal można 
podziwiać ruchome schematy rozegra- 





















nia rozmaitych zagrań, które koszyka- 
rze muszą umieć na blachę. W menu 
Matchups zawarta jest jedna z kluczo- | 
wych spraw w meczu: kto kogo będzie 
krył, Jest to kwestia fundamentalna, | 
zwłaszcza gdy grasz przeciw drużynie 
jakiejś gwiazdy ataku. Oczywiście, swo- 
ją drużynę możesz wzmocnić poprzez 
wymianę zawodników z innymi klubami. 
W ten sposób można stworzyć własny 
Dream Team i sprawdzić, jak radzi SO- | 
bie z wymagającymi przeciwnikami. 

W NBA LIVE'97 obrona, niestety, 
śmierdzi, Na niższym poziomie trudności 
gostkowie co chwila zapominają kogo kry 
ja i często zdarzają się bezsensowne po- | 
dwojenia lub idiotyczne zmiany krycia. Nic 
dziwnego, przy dobrej obronie nie dałoby | 
się wykonać nawet ćwierci tych wsadów, | 
dzięki kk la 2n(em gra nabiera czadu i wykopu. | 








| areszcie jest! Kolejna część NBA 
| N z ELECTRONIC ARTS ujrzała 
| światło dzienne. Wreszcie moż- 
na w coś pograć! Ale czy na pewno? 
Pierwszy NBA LIVE odniósł sukces, 
| lecz drugi nie wydawał się już niczym 
wspaniałym. Czy trzecia część sporio- 
| wej sagi ma w sobie coś, co znów po- 
zwoli podbić serca graczy? 
| W przeciwieństwie do NBA LI- 
|| VE'96, który byl tylko lekko podszliło- 
| waną wersją pierwszego NBA, nowa 
odsłona tej popularnej gry zaskakuje 
nas zupełnie innym wyglądem. Per- 
iekcyjny, „profesjonalny” image po- 
|| przednich edycji NBA LIVE zmienil się 
diarnetralnie. Rozchwiane i rozmyśl- 
nie rozwichrzone ekrany opcji zbliżo- 
ne są raczej do estetyki ulicznych gra: 
fitii niż do tego, co uważalibyśmy za 
| profesjonalizm wymagany od wielkiej 
firmy. Wygląd teksturowanych koszy- 
karzy wali po oczach i to na odlew. Po- 
lygony, motion capture — to rządzi! 
W ogóle nie można tego porównywać 
do wcześniejszych, rysowanych po- 
staci. Co prawda, na pierwszy rzut oka 
nowi koszykarze wyglądają dość dzi- 
wacznie, lecz rekompensują to znacz- 
nie bogatszym repertuarem ruchów 



























oraz bardziej naturalnym po- 
ruszaniem się po parkiecie. 


| BETEDTATA | 
Jeśli chodzi o widowisko- | 
wość akcji, gra zdziera skar- 


petki i to bez zdejmowania bu- 








tów! Co druga akcja to widowiskowy 
wsad i to najczęściej z galunku Alley 


op! Jednak wytrawni znawcy 
NBA będą mogli trochę ponarze- 
kać. Dla jasności: NBA LIVE97 |. 
jest grą nastawioną na maksy- Fe 
malną widowiskowość i rozrywkę. 
Cierpi na tym realizm wydarzeń 
na parkiecie i sens ustawiania 
rozmaitych taktyk. Liczy się 
przede wszystkim kałowanie joya 
i wsady, wsady, wsady... | 
Managerska zawartość gry nie |. 
zmieniła się wcałe. Nadal może- 
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NBA'97 to gra. w której liczy się wyłącznie 
atak na tablicę (chyba że ów atak zmienia | 
się w totalny chaos). Nieco inaczej jestna | 
poziomie All-Star, gdzie komputer prze- 
staje sobie radzić z rozgrywaniem piłki. 
Zamiast masy wsadów mamy masę strat. | 
Błędy nie pojawiają się aż tak często, by 
obrzydzić grę, Większość akcji ma sens, 
choć wcale nie rzadko zdarzają się bardzo | 
dziwne przepychanki między graczem ko- | 
złującym piłkę a obrońcami. 


IMAUM | 


Dziś prawdziwa NBA to podobno tyl- | 

ko seks i forsa, przynajmriej tak zwie- 
rza się „zły do szpiku kości” Dennis | 
Rodman. Komputerowych graczy ra- 
czej nie interesuje, czy pan „Szczudło” 
Chamberlain rzeczywiście zali- | 
czył 10 tys. kobiet. Lepiej po- | 
zostać już przy jak najbarcziej 
boiskowych wyczynach. Dopó- 
ki zaś ligę nakręcają tacy gra- | | 
cze jak Michael Jordan, Grant | 
Hill czy Hakim Olajuwon, w zu- 
pelności wystarcza nam śle- 
dzenie ich akcji na lakierowa- 
nym parkiecie. 


















Wysyłka lub członkostwo w klubie Zadzwoń - codziennie od 8” do 20” 
GRATIS - już od 89 zł!!! Ame n/£ czekamy na Twoje zamówienie: 
Termin realizacji 3-14 dni. Większość Z gt Tsy (0- 94) 402- 5441 


paczek wysyłamy w ciągu 24 godzin!!! COMPUTER SOFTWARE (/ lub przyślij zamówienie na adres: 
Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 504.97.  ELSSA AA AOL w | 75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


ULA LE PC 3,5" HD GRY 


149.00 zł . ABC CHEMI 29.80 zi Ą CHEMIA 
68.80 zł | ; DEUTSCH TESTER 14.90 zi Ą GEOGRAFIA 
99.00 zł ENGLISH TESTER 14.80 złĄ HISTORIA 
GEOGRAFIA 14.80 zł JĘZYK ANGIELSKI 
HISTORIA 14.80 zij JĘZYK NIEMIECKI 
ORTOTRIS 14.90 zi 
PITAGORAS 1 (KL.5-8) 26.00zł 
5 i ALFRED CHICKEN 29.00 zi 
Destruction Derby i _ 144.902 ]- 300 map = BD | i GLASS4C BOARD GAMES 25.00 zi 


DEUS - wersja polska 134.902 ; 1 ; 
a 39,00 zł | HAROLD'S MISSION i HA s A] cdraleziria | użycia 
DŁABLO WIN'95 HIGH SEAS TRADER k- ałamików,. ka. rodzać | regkygiieyctwygwieh 
ENCYKLOPEDIA TECHNIKI - INTERN. SOCCER , 
169.90 zł |] ISHAR Ill 
— " KAJKO I KOKOSZ 
DISCWORLD I|-20D  154.907ł ip „|| KOSMDS 
DDWN IN THE DUMPS 154.90 zi | pero algniandy, SA 
DRAGON LORE Ii 144.90 zł a anager '95 
DUKE NUKEM 3D 129.90 zł niq miadźety I de | MEGALOMANIA 
EARTHSIEGE 2 138.00 zł a] 
F-22 Lighting 138.80 zł SE 4 Bree FOREST DUMB FOREVER 28. 80 zi || Football Manager (kaseta) 
— cenkami wideo. _ * > be widze: J INTERCALARIS KLAX - kaseta 
ISHAR III A500+/600/1200 42. ję) 
JAGUAR XJ 220 i KOŚCI £ POKER 
F © pot dwóch czy arsz |] KAJKO I KOKOSZ 
| ET duży dynamizm gry. 











ALPLEK 
GENE WARS 145.90 zi |: zianek w czasie podróży - 


Grand Prix 2- Formuła | 138.00zł |] i : sdadkakd kkk, 422] LEGION (Nowość! 1Mb) 30. REDBR 2óc, smek, sztorm, ip. 


MIASTO ŚMIERCI KW) : Podręczna bę ena 
OLIMPIADA '96 , ANS: Eyez sej 
PINBALL HAZARD , porach I | osadach. Bogata oprawa grallczna, 
RAJD PRZEZ POLSKĘ 29.90 zt pciwoćć zapisu stanu gry ra dysk 

SEEK AND DESTROY KUPIEC (7 : 





274 = 
NE Gra przygodowa dla obdarzonych poczuciem humoru. £ LATER 
RE . Zabawna grafika i Starannie wykonana muzyka, | | AJARUS 
Program otrzymał ZŁOTY DYSK - nagrodę miesięcznika | MIECZE VALDGIRA II 


ŚWIAT GIER. NIGHTBREED - kaseta 

AR; EA A ETTTTETTWINSII: PUFFY'S SAGA - kaseta 
SECRET SERVICE CD 40 18.90 4 gra orograizna, PO PUZZNIC - kaseta 
SECRET SERVICE CD 41 19.90 zł JAJ] areste > SrocnaFia duża roca uk OMARA RODEO GAMES - kaseta 
SECRET SERVICE CD 42 19.90 zł M nigToni - kilkaset testów, begata grafika j | R TOTAL FOOTBALL |, SKATE WARS - kaseta 
SECRET SERVICE CD 43 19.90 zł TrYTT77'YZWY WEZ WHIZZ 500+,/600/1200 28.90zł] SLATERMAN 


SECRET SERVICE CD 44 18.90 zł |pooóaacać z ; ggmzy e A ZEEWOLF 
24 | A ale . 
i gina na kopotny BM |] ZESTAW GIER 1 (4 dys.) 


PC. Niesamowite podróż |] MYSZ AMIGA l ACTION PLUS 6.7 
Ą do_przepenierego odgło- | MODULATDR, A500 7. j BLACK BOX 8.0 
SYNDICATE WARS _ 139.90zł i |susupeege potężną magią [] AMILAB FINAL II 29.90zł 
TIME COMANDO 129.90 zł | e Ape] przodków  Perisk- |] AMITEKST PRO GOLD „80 | HARDTRACK COMPOSER 9.90zł 
Pretec I KURS PRAWA JAZDY | mszyce zn pcia Satcza. |] ASYSTENT PRO 
TOMB RAIDER |uATEMATYKA M. VII-Vili 37.90zł mos TOT EEEPYT: NOVAPAINT IV 49.00 zł 
© imć . OPERA 15.80 zł 





inimalne 
zamówienie 10 a 


ZAMÓWIENIE 5-3 wą (a | CCG ROM 1 DYSK I KASETA 
Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres | naklej na kartkę pocztową. | 
* Nie trzeba płacić z góry. Za przesytkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze programów. 

* Naszych dotychczasowych klientów prosimy © podanie numeru klienta. 


| TUNEL B-1 144.90 zł 
WARCRAFT II + dodatkowe misje 

(2CD) 184.90 zł 
Nr Kllenta (jośiposadosz): „ 2 2 2 2 23311 


Karwik, Mię 4050748006 Wa Ku VE RW W wow RAA | 


nie jest potrzebny znaczek, jeśli 
wyślesz zamówienia w otrzymanej 
przy zamówieniach powyżej 


kolejności zamówienia klubowiczów 
*- hazpłatne zamówienia pocztowe - 
36,00 24111 


*- kazpiatna wysyłka (opcjonalnie) już 


AVALON GLASSIG 1 68.00 zi EXTREME PINBALL 49.90 zł 
AVALON GLASSICG 2 69,00zł  Firestorm-Thunderhawk Il 88.50 zł 
AWARD WINNERS- 4 gry 49.90zi Gabriel Knight l-6CD 88.50zł 
| Senslble Soccer, Zool, MACHIAVELLI KSIĄŻĘ 
Elite Plus, J.W. Snooker - wersja polska 49.90 zł 
MEGAPAK 6 

Na 10 płytach CD ROM zawiera 10 wspaniałych pier: Riddle of 

Master Lu, Druid, Allied General, Pintall 3D, Legend of Kyrandia III, 

Steel Panthers, Manic Karts, Death Gate, Action Soccer, Al Unser Jr 

Arcade Racing. 

Wielostronicowa Instrukcja po polsku. 


UEŻNIBJSC - sor46050% 615785 GAR 6 Pip 4 RORUATEY Bł. 4 2 2.4 3.6 - ; 


*-sżybka wysylka - większnść paczek od nas, opleczętowanej kopercie. 


wysyłamy w ciągu 3 dni. Przy 


w roku (eo 1-3 miesiące) otrzymasz 
ograniczonej Ilości któregoś 2 


poczłą nawą ofertę 
programów realizujemy w plerwszej 


* bezpłatny katalag - min. sześć razy 


Przywileje czfonków KLUBU: 


„| Wartość mojego zamówkenia przekracza kwołę 89,00 zi EEZPŁATNE CZŁONKOSTWO WKLUBIE 
(lub 38,00 zt dla członków KLUBU). Wybieram więc BEZFŁATNA WYSYŁKA PACZKI 
tiną z wymienionych obok atrakcyjnych propozycji: KUPON RABATOWY ZA 5 ZŁ 
Ł DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI PACZKI 
Tak, po zapoznaniu się z zasadani funkcjonowania KLUBU, chcę zostać jego CZŁONKIEM. 
Zakreślarn połe obok, aby opłacić roczną składkę w wysokości 7,95 zł 

















pogramy, opłacić roczną skład 
ką w kwńcie 7,0524. Cłonkówia 
kiuhu nie mają obowiązku 

dokonawania żadnych zakupów. 


Aby zastać człaniciem KLUBU 
nalsży, składając zamówienie na 


EOS. -u_.... RAZEM DO ZAPŁATY: 











DEJLFAUTICJEŁAA 


ziwi mnie sukces, jaki odno- 
| szą kolejne wersje gry spod 
| znaku TERMINATOR. Kolej- 


LEE HERCLIC 
mal dokładne re- 
pliki tego, co wy- 
LEON PZCELICJE 


jest fakt, że gra sprzedaje się jak 
WE NCANEYANPATEGIEEJ EC 
UOSCCHYIEL CU AE EJ 
raczy gracza symfonią. Wygląda 
ani brzydko, ani ładnie, po prostu 
EHEAUCETNTZJ CHACEWN CU 
wędzi, niezbyt szokujące postacie, 
ONE AU CHLERCEJUWAM A 
LEJEZRENNICOCZCEUKUICE 
LOCI JUNErLI ZLEW 
O LUPUS AUEKMCJKECH 


IDELTEELUESLINLUŃ 








ELADERCOLJELELIOEL AU 
nuklearnym świecie, w którym 
komputery eksterminują resztki 
ludzkości. Zresztą chyba każdy 
oglądał „Terminatora” i nie ma co 


truć, skąd wzięty się wokół 
ciebie te zgliszcza. Grafika 
| ENGL EWCZLENEL 
w poprzednich częściach, 
chociaż wydaje się, że gra chodzi 
nieco szybciej. Oczywiście oko cie- 
szą nowe efekty — możesz rozwalać 


4 
% u 
4 


| | 
y lama 


wraki samochodów i urządzenia, 
a trzeba przyznać, że wybuchy 
w ogóle są efektowniejsze. Udo- 
CLOEIEIONCJO I CZACEJLUMIECICYA 
trafione roboty rozsypują się na 
części - możesz umiejętnymi strza- 
łami spowodować, że z dumnego, 
stalowego olbrzyma pozostaną je- 
dynie kroczące nogi. Niestety, no- 
wych broni jest niewiele i przybyło 
tylko kilku nowych przeciwników. 
Zwiększono chyba stopień skom- 
LOELEM WENA CWARCIEJ 
WUDZEECAECEEWENCIAU LIS 
LELNCEJELACNE LEZA ALU) 
kilka toczy się w zabudowaniach. 
| EEJENIENEZRUW SEC 
WA ZUWCZEJER ELE AAC ka-1le) 
Z ACZYACC NUEUKILJ OEI 








LISSDZI 


by z wysokości kilku 
pięter razić poruszają 
cych się w dole prze- 
ciwników. Podobnie | 
jak w poprzednich 
CE EMI U AMULELG 
szość dodatkowego 
ekwipunku znajdziesz 
penetrując różne bu- 
dynki, Uważaj jednak, 
gdyż teraz jest więcej 
strażników. Rozglądaj 
się też za zwłokami rebeliantów, na 
ogół w pobliżu leży porozrzucany 
OCE AWIEWJEWIEUEZ OWCY 
terenowym samochodem przewi- 
ELECENOW ZEW ei) 
UEWSLENCETUELCHLIENO CY 
miejsca kierowcy. Przy okazji jedna 
uwaga — w SKYNET 
bardziej opłaca się 
jechać wolno i eli- 
minować poszcze- 
gólne cele, zwłasz- 
cza gniazda dzialek 


EEE MULI 
rych nie sposób 
wyminąć. 
TEDE W ZEL 
samouczek dla no- 
8 USUCZANE ZU 
PA UELUNALULZC 
7% opanować arkana 


|= "A. gry. Szkoda jedynie, 
LON LU ZEJCYJCJCU 
LUENELO UT ANI 
daje żadnych 
LELCEAEWIEJ 
ELITE 
UWZZJLIE 
WACH 
CZTLET. 
przeżycia 
i w dużej 
j mierze za- 


a 
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zołat zKSZA, 


*„nże_ TA) WE 















HM =: 
| EEżt rj Fam, 





W ELUCEMNENNOK NEA CS 
strzelności. 

EL UW74 ANO CU LEJE WAU 
TOR: FUTURE SHOCK ponad gra- 
mi ID SOFTWARE. Co prawda 
w erze QUAKE raczej trudno obro- 
ULEWEFLNOONNYZHCA TOTO 
| MIELO ENZO CIEMULICA 
gry z cyklu TERMINATOR stoją nie- 
co z boku potoku klonów DOOM 
i to nie ze względu na założenia 
graficzne, które wszędzie są dość 
podobne, ale z powodu klimatu. 
Walka wśród zgliszcz przypomina 
LJELCW ENELO ESEE a 
dział na poszczególne zadania, 
r PACK CCWEWUELEWALUCJ 
wyższych wartości. Te gry to klasa 
EIU YA W TZTWERMSM 
MINATOR: SKYNET warto zagrać, 
bowiem jest on bardzo dobry. Wiel- 
bicieli poprzednich edycji nie mu- 
OJ CWEWIEPA ZYWIENIE U 
ją się w kolejce do sklepu. 


KaYteck 
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I'm krazy. I'm sure that's a true. — 
powiedział robot. 

I pewnie ma rację, szczególnie je- 
śli weżmie się pod ping jego wy- 
czyny. A trzeba dodać, że 
kozak z niego jest nieprze- 
ciętny. Już od dłuższego 
czasu trwa bezkompromiso- 
wa walka z obcymi, którzy 
przylecieli, by zabrać prawo- 


właściciełom 
Niebieską Planetę. Nie 
pomógł nawet akt wła- 
sności wystawiony 
przez ONZ. Obcy mieli 
znikome poszanowanie 
UEELELU a ELG 
tycznego i zaczęła się 
regularna sieczka. Nie- 
OCWAWL U UUH 
OENELE CZECH 
się tak rozpaczliwie 
beznadziejna, że sztab obrońców 
postanowi! wyciągnąć z najglębiej 
ukrytych hangarów robota, ostatnią 
| LELEWIL (GH ALELN 

Przed tobą kolejne misje w najróż- 
niejszych miejscach globu. Podczas 
standardowych misji będziesz mu- 
siał wyeliminować trzech zabijaków, 
a potem zniszczyć LELESNrZ ICH 


ELMAK ostania na- 
ziemne bazy obcych, to w dodatku 
trzyma w niewoli rzesze mieszkań- 
ców Ziemi. Poza tym, nie wiedzieć 
czemu, na każdym statku obcych 
więzieni są schwytani ludzie. Kiedy 
zniszczysz jakąś obcą maszynerię 
wojskową, wokół zaroi się od urado- 
wanych wolnością zakładników. Aby 
ich uratować, musisz po prostu po 
nich przejść. Wydawałoby się, że ta- 
ka kupa stali i tytanu, jaką stanowi 
Ivan, wszystkich porozgniata, ale na 
szczęście tak się nie dzieje. W dodat- 
ku każdy ze zniszczonych pojazdów 
w ramach masy spadkowej pozosta- 
wia bonus. Bonusy są różnorakie — 
| LE UENTEKCUCY I ALUCATTA 
pełniają zapasy uzbrojenia. Z reguły 
wszystkie są pożyteczne. Jedynie 
Shizo działa na naszego bohatera 
EPEE JLIEŃ 

Zasady są proste — jesteś posia- 
daczem wielkich giwer, z których 


często musisz robić użytek, Gra ma 


charakter typowo zręcznościowy. Na 
robota, którym sterujesz, co chwila 
CELE UCZYNILI 



















| twoich karabinów grzeją się 
| szybciej niż mrówki w ku- 
| chence mikrofalowej. Musisz 





wielkim terenie i wykończyć wszyst- 
AO ELE OE ETATY CEECIECA 
mo, tyle że w innej okolicy. Z począt- 
ku gra prezentuje się nieźle, ale po 
niedługim czasie zaczyna się robić 
nieco nudnawa. O tym, jak długo bę- 
dziesz siedział przy komputerze, za- 
decyduje twój zapał do tego typu 
gier. Chociaż trzeba przyznać, że 
walki są efektowne. Bój toczy się na 
pofałdowanym terenie, zaś nasz bo- 
hater atakowany jest zarówno z zie- 
mi, jak i powietrza. Jatka jest ogólnie 
niezła. Może przydałoby się nieco 
więcej rodzajów uzbrojenia, ale i tak 
z tym co masz możesz rządzić. Jed- 
nak wraz z kolejnymi sukcesami 
wskaźnik trudności misji drastycznie 
wzrasta. Po pewnym czasie sprząta- 
nie obcych staje się naprawdę cięż- 
kim kawałkiem chleba. 

[ET CULCW CALU WYL JIEJ 
animacja twoich przeciwników jest 
zadziwiająco realistyczna. Roboty 
w kształcie małp, skorpionów, wil- 
ków, pająków i czegoś tam jeszcze 
poruszają się w niezwykle plastycz- 
ny sposób. Warto także zwrócić 
uwagę na filmowe, a raczej rendero- 
wane wstawki. Gra jest niezwykle 
wybuchowa, chociaż eksplozje mo- 
głyby być ładniejsze, a już na pewno 
większe. Chaos na polu walki panuje 
niezgorszy - twoi przeciwnicy poja- 








































uzbrojenia energetycznego, głuche 
W OrEJENENIAWCCHNIEJCNCH 
fienia. Poza tym 
LORTWEWEILCRER 
| WELL UT 
tera pokładowego. 
Wydawca nieźle 
się postarał i w su- 
mie prostą grę oto- 
[72011[s) całkiem 
CTUUEKA CH CHCH 
LELEUEBIELCN Nr" 
gotowana jest bar- 
dzo dobrze, ale bez 
przesady. Dla ma- 
ELOWAUE"CUELLH 


wiają się w dosyć wariacki sposób, 
UEPIESLECHLEACTLUE CELTIC) 





się w pobliżu ciebie i niemitosier- 
nie strzelają. Naprawdę dezorien- 
tujący sposób wkraczania do ak- 
HIRO NEWEPA ELO CIEAEEEJEEI 
głównie z odgłosów pracy po- 
szczególnych broni - szczekanie 
karabinów, suche wyładowania 









lanek, jak znalazł. Dla 
wielbicieli _„rasowych” 
WEPIWLUYAJUZULU 
LU EIALCJNICIWANAA 
powa produkcja konso- 


















lowa - ciekawe, czy 
a] sprawdzi się na PC? 
a" KaYteci 


nego prototypowego myśliwca z za- 
mkniętym w środku najlepszym pilo- 
tem bojowym — witaj, graczu! 


ębo- $. DEADLY TIDE to najnowszy pro- 


dukt MICROSOFT — strzelanina, któ- 

rą potocznie określamy mianem ce- 
niczka. Statek pilotuje automat 
(odgrywany jest film), a zadanie gra- 
cza polega jedynie na ustawieniu ce- 
lowniczka na przeciwniku i wciśnię- 
ciu Fire. Momentami pozostawiono 
możliwość wyboru drogi (w lewo lub 
w prawo), ale i tak zawsze 
prowadzi ona w to samo 
miejsce. Często też obraz 
| zatrzymuje się, pozwalając 





płetwonurka. Całość da się 


w jeden wieczór. 


DEADLY TIDE wyróżnia 
się z całej masy strzelanin 
przede wszystkim  graliką. 

Nie da się ukryć, ż 
tu właśnie gralika ma 
ą6 ten tytuł spośród 
całej masy mu podobnych 
i przyciągać uwagę. Zarówno 
długie przerywniki filmowe, 
jak i interaktywi k 
strzeleckie, zk 
ż a się właściwa gra, zoiah 
e bardzo starannie. Cho- 
dzi tu nie tylko o doskonalej jakości 
kompresję obrazu, ale także o wspa- 
niatą symulację fizyki dna morskiego. 
Wszystkie obiekty po- 
się wolno i ma- 
jestatycznie, zupełnie 
jak pod wodą. Statki 
otaczają _ pęcherzyki 
powietrza pnące się do 
góry, a niektóre wybu- 
chy to po prostu dzieło 
sztuki. Muzyka jest su- 
per! Pompatyczna, zu- 
| pelnie jak filmowa, do- 
i skonale oddaje nastrój 
zagrożenia. 

DEADLY TIDE okazałaby się grą 
dobrą, gdyby nie kilka wpadek, któ- 
rych nie udalo się uniknąć i na które 
w żaden sposób recenzent nie potrafi 
przymknąć oka. Po pierwsze, prze- 
dwnicy są — muszę to powiedzieć do- 
sadnie - beznadziejni, żałośni, tra- 
gicznił W żadnej strzełaninie nie wi- 
działem tak kiepsko przygotowanych 
statków obcych. Nawet w starym, do- 
brym MADDOG MCCFREE przeciwni- 
cy czymś się różnili — był rewolwero- 
wiec gruby, był chudy, z wąsami, 
z brodą, był dziadek, byli rewolwerow- 
Gy na koniach, na dachach, z winche- 


„sterami czy z coltami. Byli po prostu 


żni. A w DEADLY TIDE obce statki 


wał strzelaniny, W | 
cisk polożono na oprawę graficz- 
no-dźwiękową, gdzieś po drodze gu- 
biąc miodność. Tym razem, podobnie 
jak z grą MICROSO! 

(85/42), wielki bę I 


kazująca możli 
PeCeta. 
















































| gniota, w pamięci graczy 
| zdobyła raczej renomę zwiastuna 
| dobrej zabawy, dzięki TFX. EF2000 
| czy też WORMS. TUNNEL B1 uwa- 
żam za największą niespodziankę 
„ ubiegłego roku. Co prawda wyda- 
| nie na domowe PeCety przyjąłem 
SZANOWNI WE UE UUIIA 
IRS CENORZEWNZELWK ZEE 
solową, ale po kolei. 

wiele powiedziano już o rewolu- 
cjonizmie TUNNEL Bi, trójwymia- 
| rowej strzelanki „z piekia rodem”. 





Zarówno zachodni, jak I wschodni 
recenzenci prześcigali się w pró- 
„ bach wyjaśnienia bezsprzecznego 
fenomenu tej gry. Osobiście uwa- 
|żam POJEKANIKEL U ZEN 
| ELCESRANE Ara lULUE| 
ELU RODCOŁZNEH 
RZA LLZJNLENE LECCE GEEWA 
NETUOLTTNIEALOWNMOC 
ROTO WIEWIEDIEZEEMNEJON "R 
' szukujący niespotykanych dotąd 
wrażeń gracze zawiodą się, bo 
TB1 to nic więcej, jak tylko synte- 
' za cech WIPEOUT, WIPEOUT 2097 
oraz DESCENT 2. „Synteza” w po- 
/ zytywnym tego slowa znaczeniu, 
/ gdyż gra wzięła z wyżej wymienio- 
| nych produkcji to, co było w nich 
_ najlepsze, Mamy więc realistyczne 
ROWZELLUONITONA NJ ECH 
sztuczną inteligencję przeciwni- 





; CEANto firma z tradycjami. 
| Rzadko kledy wydaje ona 


g" 






















ków i niesamowite 
OCWAZWLELLNEA 
Zasiadasz za ste- 
rami futurystyczne- 
go _ poduszkowca. 
WWEDJELTCUWNEH 
kilametry ciemnych 
i zatęchłych tuneli, 
wypohenych | 
brzegi wrogami. Odprawy przed- 
O CWE ENER CIU ACH 
lakonicznych komunikatów wy- 











WAŁUEWEAEA 
LIEUWALLCN 
produkcji, żoł- 
nierski klimat. 
Przejawia się | 
UUEILEZEA 
kich pojawiają 
I IEJEKe rz 






























świetlanych na czołowym 
iluminatorze pojazdu. Misje 
polegają na zdobyciu pod- 
zespołów do budowy broni 
czy wybiciu wszystkich jo 
R EEŁCIU""YWNLCHEICIAN = 
Świat w TB1 to postnukle- 
arny chaos, w którym 
O EŁEWIEL4 -E-LCJC] 
maszyny. W mrocznych za- 
kamarkach gnieżdżą się 
zbuntowane działa, koryta- 
rze patrolują futurystyczne 
czolgi. 

Nie będę ukrywał, że bar- 
dzo podobała mi się strona tech- 
niczna gry. Wszystkie jej elementy 
W ELCZENERWEWIELWWAYCIErACH 
twórców. Fakt, że TB1 na PeCecie 
O PIECERUANEE Or RUFIE 
EEC AU ECCCAWNEKIEUE) 
mego poglądu. System graficzny 
jest po prostu fenomenalny i wpet- 
el EJ ENEE YN CHU WEIEJCJ 
przedstawionego, jak symulację 
pojazdu. Poduszkowiec przez cały 
[7 ZER-OILEUNERIEJ CU ZEN ECIE 
się „płynąć” w powietrzu. W tune- 


lach panuje półmrok, okazyjnie 
rozświetlany jedynie błyskiem 
lamp stroboskopowych, ewentual- 
ELENA ule Lier EEUIEJE| 
na dłużej dopiero eksplozje i wyta- 
dowania energetyczne. Na ścia- 
UEHOLOCIEJ AELIS<NJCJECH 
ELO JEEWEMCWEKUELCW 
WEP CEWOCWEECLOCEELNrALU 
ECCE rOELCW LALESIA 
reofoniczne echo wybuchów drży 
w uszach, zmysł słuchu pieści 
LOWE ETWIEDCHENUEEZYC 
muzyka, rodem z filmu „The 
Rock"! Mimo że akcja gry jest bar- 





CUG EMW Uoje W ZeLELOJELGLEN I 
złość, nie ma w „Tunelu” wiele. | 
Znam wiele osób, które gra nudzi. 
TB1 wymaga bowiem bezgranicz- 
nego zaangażowania gracza w kie- 
rowanie pojazdem. Jeżeli nie uda 
WIECIE WTF 
bawie możesz zapomnieć. 

W moim odczuciu, TB1 to dobra 
gra. Zastanowilbym się jednak 


























= f rz ARE dzo szybka, brak w niej znanego nad kwestią jej rewolucjonizmu. | 
ima * z TERMINAL VWELOCITY (opis Fakt, pomysł nowy I świeża aran- 
|Fw. , $5'26) rozgardiaszu i chaosu.  żacja, ale nie popadajmy w zbytni 
1. iostęej . zachwyt. 









TUNNEL B1 tworzy ów specyficz- | 
- - - Mamut 
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irma SCI po długim okresie 


Fr» wkracza na rynek 
z nowym produktem, którym 


| COROUELCNEEALO ATE 


niejszych amigowych strzelanin 
wszech czasów. Spełniając oczeki- 
wania graczy i podążając za obec- 
DWIE ULU NC CELIALUWEWELE 
ISSEUDNACYDT EAU WWLENJ 
wa. W grze chodzi jednak o to sa- 
mo, czyll dopaść I zniszczyć. 
W SWIV gracz dostaje pod swą 
komendę dwa pojazdy: bojowy 


EWIE EOKA CJ 
|| ep. Różnica między nimi jest oczy- 





|| 





wista; śmigłowiec lata w powie- 
trzu, a jeep jeździ po ziemi. Stan- 
dardowym wyposażeniem obu po* 
jazdów jest lekkie działko, z które- 
go można podpalić drzewo, roz- 
walić stojącą na ziemi budowlę 
czy też podenerwować wroga. 
Jednak aby naprawdę powalczyć 
z hordami jeżdżących, pływają- 
cych i latających nieprzyjaciół, 
trzeba dozbroić się w nieco lepszy 
zestaw śmiercionośnych narzędzi, 
poukrywanych w różnych zaka- 
markach terenu, a reprezentowa- 
nych na mapie przez niebleskie 
punkty. Jest kilka ciekawych zaba- 
WELON OSSATEJ EE MASTA 


| jów rakiet i bomb, a kończąc na 


OO EW AAC CH NAIR 
Gra została podzielona na sze- 
Z LUSPLUUOK "IE 
TYLE ec EILCEOA 
poczyna się na Ziemi, ma swój 
dalszy ciąg na Księżycu, aby 


|| w końcu zaprowadzić spragnione- 


| go pożogi gracza na planetę Mars. 
LGZEENWECEW EEN SCELUICH 
zniszcz, zniszcz, zniszcz! Strzałka 
przy mapie po lewej stronie ekra- 
| nu pokazuje najbliższą drogę do 


FEEL Z UEEERUTA 


NO UEWOTNCEACIECEN CEE 


KATEWOC WEWWUNUACJ ELUYLU 
rzemiośle graczom kilkanaście 


| godzin solidne| wyżywy. 


EIO CULCZELINA CZE 
dzi pod względem szybkości 


—86G1'96—_ 
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sryńska EE) 
msnotost" | poziom trudu 





i płynności animacji. Wprawdzie 
trójwymiarowy engine zastosowa- 
ny w grze należy raczej do tych 
mniej efektownych (porównując 
chociażby - 

rocjeje 

CHER czy 

TOMB 

RAIDER), 

EUELGUIM 

cie spet- 

nia  jed- 

UELGSUIWEJ 

FEEELICH 

którym 

| CZSNAC 

CIELCZIH 

nie  gra- 

czowi Su- 

LETLCTA TN 
kiej pożywki dla oka. Chyba nie 
skłamię mówiąc, że pracując 
w rozdzielczości 320x400 (jedyna 
możliwość) na solidnym kompute- 
CELUMNONAS EELS 
klatek animacji na sekundę! 
W ERENELIE ec EECIEJE) 
w czasie rzeczywistym i dzięki te- 
mu nie występuje obecność cha- 
[EMO EWWHIKJENAPRUEICY 
towych” pikseli i tekstur. Wpraw- 
dzie płynność zachowano znacz- 
EN CEJYZIEAEŁELUIEWZICH 
ELEKT ZWIE WAICLELELTJ 
nek drzew, mało rodzajów prze- 
ciwników), a także całkowicie wy- 
EEJĘPLIE OJEW PECUJCIECAJ EJ 
go mlejscu jedynie nieprzebraną 
czerń, to jednak w żaden sposób 
nie przeszkadza to w grze. Pra- 
gnący ukończyć kolejny poziom 














gracz całą uwagę 
UUEJELW ILE 
CONEJELANOCHU 
pierwszym planie 
UEICENENUELEG:|EU 
ficznych  fajerwer- 
kach. Muzyka przy- 
grywająca z kom- 





IU 


paktu jest OK, za to 
CELU ZINAAULELCUJ 
mogłyby być nieco 
lepsze. 

FOCWAR CEBA) 
LULUEWANLICLENLNC 
pozwalają przyznać 
grze wyższej oceny. 
W OEWEZANCW EEN 
DIGELEMUEM(EJ 
się dzieje? — poziom | 
trudności gier zręcz- 
nościowych pod ko- 
LESREZOEETN c + 
CE NUM OLEJEWIEJTZNAKEAUTH 
UEUNRSE CPOO CELU ELEN "Ie 
nosi poziom trudności w każdej 
OOLOWO LOW 
to prawdziwy koszmar i szczerze 
PIEMWEKEW CELOWA WNE 


OENENNCZESENANONZCE CNA 


siątym razem. Po kilku godzinach 


gry zaczyna t8ż n nieco masę mo- 


notonia powta- 
rzającego — się 
CIEEIENŁUCJCH 
zu, chciałoby się 
czegoś nowego (poszczególne 
EWEWECHNEZEJOWNELOEW 
i wyglądem jednostek przeciwni- 
LOUWEEIEZICECAFZJCT ra gejew 
szli na łatwiznę i zamiast zaprogra- 
mować lepszą inteligencję kompu- 
terowych przeciwników, dali im 
WIELCKEIEJCK EWC A 
[ENEMY rAJESEIENEEEIEJCY 
ca, czolgu czy też małego statku 
[WEWEEKIE SCO 
CECHY r WIEK WEKWIOEH 
Komputer strzela więcej, szybciej 


i celniej, a na dodatek jest wyposa- 


amunicji jest pod dostatkiem, moż- 
na sobie spokojnie darować - 
spróbujcie zestrzelić nim statek, 


który trzeba trafić 20 razy (a on | 


w tym czasie wypuszcza 40 rakiet). 
MOW TRIELWIONCZA 
CENI WEEIWA 
EUMEPECESEZCBKCJUE) 
strzelaniną, choć przeznaczoną 
EOWIEJLIEWE HLC WIEUC 
ELANA ENUEJEWNSCJIECH 
wydanie wersji spolszczonej. 
„Normalni” gracze nie powalczą 


zbyt długo, chyba że mają na- 


 WIELLEOCOONLEYJ 
RODZENIA UIEWEJ 
BOCEFLGLOWANIEUINA 


mydlana, a owca zostaje 
LZIENAWEJI LOCAL 
LC AŁEEEJU 


KTZEELECZCKANIELC 
JERU ELEWELSCULCH| 














































Gułash | 

















| dzisiejszych czasach nic nie 
| rozpala wyobrażni młodych 
| ludzi tak bardzo jak dorodny, 
| stalowy robot. Najlepiej, by ów twór 
z piekła rodem bluzgał fontannami 
| ognia, strzełał laserowymi promieniami 
1 odpalał setki rakiet, Duży robot to 
/ podstawa. Niech żyją TransFormers! 
Uwielbienie miodocianych dla pancer- 
| nych kolosów zauważyli projektanci 
OAOCELOWA ELE SALEEN 
| łation. Pierwszą kultową grą tego typu 
| byl MECHWARRIOR wydany przez AQ- 
| TIVISION. Oczywiście, jak na wolny ry- 
| nek przystało, różnych gier związanych 
z chodzącymi, jeżdżącymi i latającymi 
robotami pojawia się dość dużo. 


MECH NA SZYBKO 


SHATTERED STEEL to symulator, 











AAU UKIEKEGOUFONSTUNCH 
, botem bojowym. Akcja dzieje się 
| w przyszłości. Szaleńczy rozwój ludz- 
, klej rasy zostaje zagrożony i tonie ja- 








TOOL 








kimś marginalnym  niebezpleczeń- 
stwem, które usuwa byle grupa 
gwiezdnych Marines. Pojawiają się 
obcy, w dodatku na tyle zdetermino- 
LEW AO JENWEWYJEICCNCH 
ba, Ludzie przyparci do muru przystę 
pują do walki. Z początku dość nie- 
ENEI ZYC ELCNIEN NJ 
wprowadzeniu do niej doskonałych 
robotów bojowych. Krążowniki sił 
gwiezdnych z prędkością światła do- 
starczają mechy na powierzchnię do- 
WWLEWIELEWA 

Gra ma charakter zręcznościowy, 
KMEENOSELSONIE ECH 
wszystkim na szybkim naciskaniu 
ETEOANCWENA Z ERUJEN NA 
ONE EMWZENO WER JLUI 
zastąpić jeszcze szybszym i spraw- 
WEG SE CEWICE UJ 
jednak sprawdzić przed rozpoczęciem 
WLOJELNCZ CENIE 
ciebie dowództwo - szkoda przecież 
tracić czas na równanie z ziemią całej 
bazy, kiedy wystarczy zniszczyć jeden 
budynek. Najtrudniejsze są zadania 
EE EEN NO AEICUWICCH 
snymi jednostkami. Pół biedy, kiedy ta 
LO CHEWOE ELE EMU KE 
nacji przeciwnika. Jeśli jed- p= 
LEA NOWELE 


r darmr 


HTBOODENU 


Liczy się przede wszystkim animacja 












Seter 


że nie możesz należycie troszczyć się 
o siebie, to w dodatku musisz osła- 
UEHLOWEWIC ANON ECKA 
nio, jeśli jesteś dobrym pilotem me- 
chów, dasz sobie radę. 


Największym plusem grafiki jest jej 
zadziwiająca płynność. SHATTERED 
CU SIEEUEJELLET EW ACL 
bie podwyższonej rozdzielczości. 
Wszelkie roboty opracowano zupelnie 
inaczej niż w produktach ACTIVISION. 
IEWOWEECOWZIC EULCJ 
LUEWASCIELCSSLCTHJLJAUILEM 
było pracujące poszczególne części 
robotów, można było niszczyć ich 
określone sekcje... Tutaj sylwetka ro- 
bota potraktowana została jako bryła. 









COPCO CHALWNWAJ A 
nają się, biegają I w ogółe 
zachowują się bardzo pla- 
stycznie, ale z pewnością 
nl mają cach reallstycz- 
nych. Czuje się, że głów- 
nym założeniem przyświe- 
cającym ludziom, którym 
roboty zawdzięczają swe 
DUZO EECC 
| efektownych celów. Poza 
tym roboty obcych mają 
przedziwne CHC 
MER OrZI NCU 
tem "= gad lub płaz. 

Teren wałki jest przyzwoicie pofał- 
dowany, porządnie teksturowany i cie- 
EEWAWIEKI CL ODAWIEWCZTUY 
WACC EWIEWNSENCEUENZ 2 
nych szerokościach geograficznych - 
WWJErZWEACYYC WEZ EEN 
czenie krajobrazu z postaciami i wszel- 
kimi budynkami, Widać, że oddzielnie 
opracowano teren, a dopiero później 
MAPA EWIEWZLCECUCLWALWA 
gląda to tak, jakby na płaskim terenie 
porozrzucano instalacje naziemne. 
Jednak najgorsze jest połączenie ru- 
chu postaci i generowania terenu. 
Wprawdzie z daleka wygląda znośnie, 
ale z bliska, szczególnie zaś podczas 
marszu po nierównościach, sprawa 
wygląda kiepsko. Chociaż trzeba 
uczciwie powiedzieć, że ten element 
CU ERULUWEJEK LUT CHAT 
stopniu we wszystkich symulacjach 
robotów bojowych. Grafika to także 
liczne wybuchy i doskonale opracowa- 
ne wizuałne efekty działania różnych 
broni. Promienie laserowe wyglądają 
bardzo widowiskowo, rakiety ciągną 
za sobą nieregularne pióropusze dy- 
URŁZELCEWWAW=M"ZJYA 
pryski na pancerzach przeciwników. 
OK ELWELSUG EEOLCECLCIEUA 
EW WJCIEEHA 


Od dawna fikcja literacka zwykła stawać się obiektywną 
prawdą wojskową (okręty podwodne, rakiety itd.). Kiedy, 
pytam się, KIEDY przyjdzie czas na wielkie roboty??? 





Mocną stroną gry jest jej oprawa 
r OWENNALC oe: LUNA 
EYWUKUETZELU KREJZI 
PELCUMCENOTUOCNEZIWACH 
ELLONE LUW CENELCEJCREEA 
żek audio na kompakcie. Odgłosy wal- 
UKZUELUESUYLEWAKIUZYMCE 
rów, odgłos pracy wielolufowych dzia- 
łek - dźwięki cały czas atakują uszy 
EEN Z WEW CIELE 
Kr NEWEUIWELSLEYZ 
wieżyczką. Bardzo ładny głos 
ACEI EREZELCLO 
| CWAREEONECONAJILUA 
okrętowy, jak i wprowadzający 
w tajniki misji mniejszy, pokta- 
LOWA 


LEUTAUBE CH EUNLJ 
EM ECZNA EENEJ 
z ruchomym kokpitem - wie- 
życzką, w której siedzi pilot, 


co się rusza | też strzela. Oczywiście / myszką I mierzyć w korpus. Bądź agre- 
uważaj na jednostki sojusznicze. Dru-  sywny. Jeśli chronisz konwój, atakuj 
— s muz przeciwnika z dala od 
własnych transporte- 
rów. jeśli bronisz za- 
budowań = trzymaj 
obcych na dystans. 
Problem powstaje 
wtedy, gdy skończy 
się amunicja. Rozej- 
rzyj się- często moż- 
UEFUCIZZJCCEJA 
datkowe bonusy uzu- 
LLUEJEMWIJCJEZU 
pasy. Najczęściej do- 
datkową broń można 
znaleźć pomiędzy zabudowaniami wła- 
LEWE ALEC ZJUK ZAW CA 
buować moc generatora. Poza tym wy- 
każ się inicjatywą... 




















































Widoczność jest niezgorsza. Być mo- byłby twardzielem, gdyby nie 
że trochę ograniczona wskaźnikami, _ przenosił uzbrojenia. Różnych 
ale przecież musisz wiedzieć, co się akcesoriów wojennych jest tu 
Lr ENŁEB TUW CLONA ZATO CN EEWALCCWALCICJON NE 
chcesz, możesz włączyć tryb wirtual- ny, pociski, działka... W trakcie 
ny, który pozwala kręcić tylko głową, wykonywanych misji ciągle 
a nie całą wieżyczką, Jednak taki tryb pojawiają się nowe urządzenia | 
walki ma swoje poważne mankamenty — lub udoskonalenia starych. Pa- 
- przede wszystkim dezorientuje gra:  miętaj, by często odwiedzać 
cza, gdyż ciężko jest połapać się, co  zbrojownię, w przeciwnym ra- 
i gdzie, kledy robot stoi zwrócony zie będziesz nie na czasie I dlu- 
w jedną stronę, wieżyczka przekręco-  gonie og 

na jest w inną, a ty jeszcze obracasz 
głową. W dodatku, kiedy poruszysz 
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PERZEZLEWCEJJNCE cyz 
staraj się strzelać celnie. 
LOWOCELWECACEEW NJ 





































glową, znikają wszystkie dane ze 
wskaźników, a ekrany świecące gu- 
SOLE ZEE EZICE IR 

Robot jest odporny na wiele uszko- 
dzeń. W dodatku chroniony jest polem 
OW WAW AEZEWIUNYCZAEELECH 
LUC ANEZNENIEGUELIEJ 
czy trafienia absorbują energię 
z osłon, które, niestety, potrzebują 
czasu na regenerację. Kiedy dosta- 
niesz się pod ciężki ostrzał | ostony 
znikną, będzie kiopot. Ale robot nie 





Praca mecha jest ciężka i odbywa 
się w trudnych warunkach. Planety 
zmieniają się jak rękawiczki, walczysz 
OEZZYOOCEC WENA CZYTA 
warunkach pogodowych. Aby przeżyć, 
musisz stosować dwie zasady. Po 
pierwsze, strzelaj! Z daleka i z bliska, 
z góry i z dołu, 
do wszystkiego, 
[EJ LTErZN 
a już na pewno 
do wszystkiego, 


ICIC ErZA UL 
LEPOCZEDILEJALUNEJETA 
stosować metodę szybkiej 
eliminacji - seria strzałów, 
parę rakiet i koniec. Nie 
LEWEJENOLWATCIERSEELJ 
ni. Najłatwiej celować 
































laboratorium na Księżycu wy- 
W: nalazca dr Fluke Hawkins, jego 





asystent Kurt i cybemnetyczny 
pies Max pracowali właśnie nad kolej- 
nym szalonym pomysłem, gdy dotarła 
do nich wstrząsająca wiadomość: Zie- 
mia została opanowa- 
na przez kosmitów! Dr 
Hawkins nie utracił po- 
czucia humoru: „Max, 
załatw to” — powiedział. 
Cyberpies nie był jed- 
nak w pełni gołów. Dr 
Hawkins z dziwnym 
błyskiem w oku popa- 
trzy! na Kurta, po czym 
zaciągnął go do maga- 
zynu. Zdziwiony Kurt 
przymierzył kuloodpomy kombinezon. 
„Kurt, teraz ty jesteś ostatnią nadzieją 
ludzkości” — oznajmił mu doktor. Kurt po 
zastanowieniu doszedł do wniosku, że 
Hawkinsa wcale nie obchodzą losy ludz- 
kości (jak każdego szalonego naukow- 
ca). Po prostu chciał wypróbować kilka 
swoich wynalazków, a że przydarzyła 
się właśnie ku temu okazja... 
Odprawa: „Obcy przenieśli na Zie- 
mię osiem swoich miast. Trzeba zała- 


| wić zarządzającego w każdym z nich 


obcego, a wyleci ono w powietrze. Do 
roboty”, Kurt nie ma innego wyjścia, 
spada z księżyca prosto do piekła, 
które nagle pojawiło się na Ziemi... Na 
początku dosłownie spada z nieba, le- 
cąc z ogromną prędkością w stronę mia- 
sta i lapiąc kolejne części ekwipunku, 
zrzucone przez doktorka, Właściwa gra 
rozpoczyna się dopiero wtedy, gdy nasz 
bohater stoi już na nogach. 

W MDK posłać Kurta obserwujemy 
z widoku thrid--person perspective, iden- 
tycznie jak Larę w TOMB RAIDER. Kurt 
potrafi wszystko to, co Lara Croft: bie- 


| gać, wspinać się, skakać i strzelać, a na- 


wet więcej - włączać wbudowany 
w kombinezon spadochron i uaktywniać 
zamontowany w hetmie system celowni- 
czo-snajperski. Bardzo interesująco 
przedstawia się dostępne w grze uzbro- 
jenie: począwszy od dwóch typów kara- 
binu maszynowego i ręcznych granatów, 
aż po dostępne w trybie snajpera spe- 
calne bomby, rakiety, granaty i samona- 
prowadzające kule oraz wiele innych 


| niespodzianek. Na przykład znalazłem 
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pudełko z napisem: „najbar- 
dziej interesująca bomba na 
świecie”, którym cisnąłem 
w tlum nieprzyjació!, spo- 
dziewając się niezłej eksplo- 
zji. Ku mojemu zdziwieniu 


pudło nie wybuchło, a wokół niego za- 
częli gromadzić się nieprzyjaciele, gło- 
śno gderając i pokazując je sobie na- 
wzajem ('najbardziej interesująca”). Za: 
kradając się do nich od tyłu, 
mogłem wreszcie posłać ich 
do piachu z karabinu... Albo 
Bones Airstrike. Co to jest? 
Należy w trybie snajperskim 
wycelować i wcisnąć FIRE, 
aby... obejrzeć animację 
przedstawiającą nadlatują- 
cego cyberpsa Maxa, poka- 
zującego międzynarodowy 
znak Ok.., a następnie zrzu- 
cającego bomby na wskazane miejsce. 
Jest jeszcze „World's Smallest Nuclear 
Explosion” albo znakomity „Dummy De- 
coy”, czyli nadmuchiwana, samojezdna 
lalka, zajmująca uwagę nieprzyjaciół 
przez kilka cennych sekund... 

Osiem poziomów gry przygotowano 
z prawdziwym znawstwem tematu, Łączy 
je tytko jedno: zawsze pchają gracza do 
przodu. Inaczej niż w TOMB RAIDER, 
gdzie do spenetrowania czeka ogromny 
labirynt pomieszczeń, w MDK zdecydo- 
wano się na następujące po sobie kolej- 
ne sekwencje, w których gracz musi wy- 
kazać się zręcznością, spostrzegawczo- 
ścią i umiejętnością kojarzenia taktów — 
nie ma mowy o przenoszeniu i używaniu 





końcu poziomu za- 





przedmiotów. Zamknięte drzwi? Ładunek 
nukleamy z pewnością je otworzy. Drogę 
blokuje ogromna, przezroczysta płyta? 
Poślij bombę Mortar w otwór znajdujący 
się ne górze — z pewnością szklo pęknie. 
Takie rozwiązanie odpowiada mi w stu 
procentach! Przypomnijcie sobie np. 
DAGGERFALL, gdzie 98% czynności 
i subquestów nie zbliża nas do końca gry. 










; 
FSŁCA 





55 


w dziedzinie gier komputerowych. 

Jest jeszcze jedna sprawa. Na 
ogromnych arenach pojawia się spora 
liczba przeciwników, łącznie z czołgami 





Co za bzdura! Gracz chce ukończyć grę, 
anie grać sobie ot tak sobie! 

Zresztą MDK tamie wiele standardów 
i w tym pozomie oklepanym temacie 
wprowadza ogromną porcję nowości. 
Na przykład, kiedy z dużej odległości 
dostajesz nagle celną serię, oznacza to, 
że przeciwnicy zlokalizowali twoje pała- 
żenie, bo nie rozwaliłeś znajdującej się 
na górze kamery! Ko- 
lejne zadania stają się 
coraz bardziej skompli- 
kowane, a przedziera- 
nie się przez kolejne | 
hordy nieprzyjaciół co- 
raz trudniejsze. Na 











wsze czeka wspaniale zaprojektowany 


boss, po śmierci którego miasto obraca 
się w gruzy, a odpalony przez doktora 
międzyplanetamy tunel wsysa Kurta. 
Wtedy ponownie pojawia się wierny 
Max, uwiązany na linie przyciąga Kurta 
i zabiera go do pokoju odpraw. 

Na tym nie koniec, na każdym z po- 
ziomów czekają na gracza niespo- 
A dzianki! Można np. 
polatać statkiem, ob- 
sypując znajdujących 
się na dole przeciwni- 
ków gradem bomb, 
można ślizgać się na 
tyłku niczym na san- 
kach. — Kombinezon 
Kurta okazuje się zna- 
komicie — przemyśla- 
nym — urządzeniem; 
dzięki wbudowanemu 









| spadochronowi może pod- 
nosić naszego bohatera do 
|. góry, zaś tryb snajperski to 
prawdziwe arcydzieło i za 
niego właśnie należy się 
autorom nagroda Nobla 



























i pojazdami latającymi. Wszyscy strze- 
lają. nieprzyjaciele często siedzą 
w okopach (snajper rulez!), a na miej- 
sce zabitych natychmiast przychodzą 
nowi, aż do rozwalenia ich bazy wypa- 
dowej. Potyczki były wszędzie — w DO- 
OM, QUAKE czy TOMB RAIDER. 
W MDK toczy się prawdziwa wojnal!! 
Dla potrzeb gry przygotowano znako- 
mity engine 3D, odpowiadający za gene- 
rowanie grafiki. Pracuje tylko w trybie 





640x480 i wyświetla obraz w sposób 

przypominający film kinowy przeskalo- 

wany dla domowych magnetowidów 

(WIDESCREEN). W przypadku MDK to 

naprawdę działa, bo w połączeniu z mu- 

zyką i efektami dźwiękowymi gracz ma 

takie wrażenie, jakby brał udział w filmie! 
W porównaniu do TOMB RAIDER 

niektóre ogromne areny mogą się wyda- 

wać nieco uproszczone, nie ma jednak 

potrzeby niepotrzebnie komplikować 

sprawy. Główny nacisk w MDK położono 

na biegające po arenach pokraki. Mamy 

tu do czynienia z najlepiej opracowanymi 

postaciami w grze 

3D. QUAKE i TOMB 

RAIDER niech się 

schowają, przeciw- 

nicy w MDK to 

w pełni trójwymiaro- 

we istoty (można 

odstrzelić im rękę 

lub nogę, z rany wy- 

lałuje wtedy zielona 

ciecz, a ranni pod- 

nosząc ręce do gó- 

ry, prosząc o litość), 

zaskakujące bogac- 

twem detali i wyso- 

ką jakością tekstur. 

Kiedy postać zaj- 

muje nawet cały 

ekran, nie rozłażą 

się jej tekstury, nie 

łamią się połygony. 

Gra pracuje płynnie 

już na Pentium 90, 

co daje dużo do my- 

ślenia — programi- 

stom odpowiedzia|- 

nym za kod TOMB 

RAIDER 2. Dwie 


opcje wyświetlania detali pozwalają się 
pozbyć nieprzyjemnego „chrupania”, nie 
można jednak zmniejszyć okna gry 
i w ten sposób zniszczyć mistemie kon- 
struowanego etektu. 

W zapowiedziach często podkreśla- 
no fakt, że w trybie snajpera można 
znajdujący się gdzieś w oddali obiekt 
o wielkości jednego piksela przybliżyć 
w czasie rzeczywistym - 

i powiększyć go na cały 
ekran, bez najmniejszej 
nawet utraty jakości 
grafiki. Niemożliwe sta- 
ło się faktem, odpalając 
pierwszy raz tryb snaj- 
perski przygotujcie się 
na niezły szok. Można 
przybliżyć widok nawet 
stukrotnie, powiększa- 


ik. 
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W MDK koncept obcych 
i cała przygotowywana 
pod to oprawa gry, tącz- 
g nie z wynalazkami dr 
M Fluke Hawkinsa, zrywa 


jąc praktycznie wszystko, co jest obec- » 


ne w polu widzenia. To naprawdę dzia- 
lal Zresztą tylko w ten sposób można 
pokonać bossów, strzełając w ich słabe 
punkty (np. w oczy). W trybie snajpera, 


oprócz głównego okna cełowni- 
czego, na górze ekranu znajdują 
się trzy małe wyświetlacze. Wy- 
strzeliwując trzy granaty można 
obserwować ich drogę bez po- 
trzeby wpatrywania się w główny 
ekran; obraz jest odpowiednio 
przekazywany i widać, czy po- 
cisk dotarł do miejsca przezna- 
czenia. 

Ważnym punktem oprawy jest coś, 
co anglojęzyczni nazywają „design, 
a my nazwiemy konceptem. Chodzi 
o pracę nad wyglądem gry. nad po- 
szczególnymi postaciami oraz nad efek- 
tem końcowym. W dzisiejszych czasach 
koncepcyjne zadania wykonują profe- 
sjonalni rysownicy, dopiero z ich dzieł 
graficy przygotowują oprawę produktu. 


kask! Czegoś takiego 
jeszcze nie widziałem. 
Czasem jest groźnie, 
a czasem śmiesznie, za- 
wsze jednak niesamowi- 
cie i bardzo... obco. 

Na samym końcu 
dźwięk. Pompatyczna, 
niemal kinowa muzy- 
ka pojawia się tylka 

w wybranych mo- 

mentach (jak w fil- 

mie!). Efekty dźwię- 
kowe należą do 
najlepszych, jakie 
dane mi było sły- 


m8 * 


szeć. Przeciwnicy wrzeszczą w wy- 
myśłonym dla potrzeb gry języku, kłó- 
ry brzmi bardzo intrygująco. 

MDK i TOMB RAIDER to dwie różne 
gry, łączy je tylko kategoria thrid--person 
perspective. Wprawdzie obie gry posia- 
dają oprawę, która może ze sobą konku- 


rować, jednak po długim namyśle stwier- 
dzam, że bardziej podoba mi się MDK. 
Po prostu lubię dużo strzelać, a w MDK 
celne strzelanie jest podstawą sukcesu. 
Gulash 








apela 
4 Earth. 

Wind 8 Fi- 
re została zalożo- 
na w 1970r. przez 
Maurice White'a. Łącząc rytmy latyno- 
skie i afrykańskie z jazzem I bluesem, 
stała się jedną z populamiejszych 
grup lat 70. Potem nie wytrzymała 
konkurencji zespołów popowych i ze- 
szła na plan dalszy. Mimo to Maurice 
White i spółka grają do dziś. Efektem 
ich ponad 25-letniej pracy jest sześć 
nagród Grammy, ponad 50 złotych 
i platynowych płyt oraz gra ISIS. 

ISIS jest jedną z niewielu pozycji 
wydanych przez PANASONIC na plat- 
formę PO. Powstała do spółki z ACTI- 
VISION, przy współpracy jeszcze jed- 
nej grupy — SNÓW LION. Czym jest 
jednak gra? To kiepskiej jakości przy- 
godówka o niewyszukanej fabule, da- 
jąca się skończyć w półtorej do dwóch 
godzin. Och, dlaczego? Czy zabrakło 
doświadczenia autorom, czy może ca- 
łość powstała niechcący i bez konkret- 
nego celu? Trudno powiedzieć. 

Isis tonazwa stalku, który zbudowa- 


no tysiąc lat temu. Jego silą napędową 














kładnie co tysiąc lat, Za kilka 
godzin ma się to właśnie wy- 
darzyć. Wybuch wulkanu jest 
jedyną szansą na wydostanie 
się z jego czeluści. To ty mu- 
sisz uruchomić silniki i wysta „=* 
tować, umieszczając w jedno- M . 
słce napędowej trzy diamenty 
zasilające, wysłane w darze przez bo- 
ginię Izis. Jeśli ci się nie uda, trzeba 
będzie czekać następne tysiąc lat. 

Cała gra sprowadza się do znale- 
zienia owych diamentów, otworzenia 
wrót wulkanu i uruchomieniu statku. 
Miałem nadzieję, że można nim dole- 
cieć gdzieś, gdzie rozpocznie się wla- 
ściwa gra... Nic z tych rzeczy. Startu- 
jesz i koniec. 

Pod względem grafiki ISIS ma 
wiele wspólnego z grami logicz- 
no-przygodowymi, takimi jak 7TH 
GUEST (5S'14) czy niedawny SHI- 
VERS (SS'34): sterylne, wyrendero- 
wane lokacje, płynne przechodzenie 


z miejsca na miejsce, perspektywa 
pierwszej osoby. Całość wygląda 
nieco lepiej w 32 tysiącach kolorów — 














wtedy można rozróżnić rysy 
twarzy na prawie wszystkich 
| filmikach. 

Muzyka i odgłosy pozosta- 
wiają wiele do życzenia, co, 
biorąc pod uwagę istotę fabu- 
ły, wydaje się żenujące. Na- 
wet zespół Earth, Wind 8. Fire 


nie jest w stanie poprawić kiepskiego 
wrażenia. Zresztą pojawia się on 
w niiektórych momentach, a przez 
resztę czasu słyszymy tylko jakieś nie- 
przyjemne buczenie. Zastanawiam 
się, czy chwytem reklamowym miało 
być wirącenie kawałków tej kapeli, czy 
leż płyłka z programem komputero- 
wym to reklamówka zespołu? Bo 
stworzenie gry tak krótkiej to w obec- 

nych czasach po prostu kpina. 
Zagadki są tak banalne, że nie ma 
się co nad nimi rozwodzić, a tym bar- 
dziej pisać rozwiązania. Jedynym plu- 
sem gry są dwa utwory z koncertu gru- 
py Maurice'a White'a. Jednak 
uwzględniając fakt, że gry komputero- 
we to zajęcie głównie młodzieży, wy- 
bór kapeli, która może i brzdąkała do- 
brze, ale dawno ternu, nie był zbyt for- 
łunny. Większość graczy zapewne 

pierwszy raz słyszy jej nazwę. 
Bamse 
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akiś czas temu, kiedy NBC na- 
zywal się jeszcze Super Chan- 
nel, można było dzięki niemu 
obejrzeć serial o intrygującej nazwie 
„Series Noir”. Były to czame krymina- 
ły osadzone w latach 30. i 40. nasze- 


| go wieku. Pamiętam, że podobał mi 


się wtedy mroczny nastrój tamtych 
lat, podkreślany jeszcze czamo-bia- 
łym obrazem. Niestety, odcinki były 
dosyć monotonne i po kilku kolejnych 
przestałem zagłębiać się w kryminal- 
ne zawiłości epoki prohibicji. Aż do 
dnia, kiedy w moje ręce wpadł NOIR. 
Czarno-białe fotografie, dzwonki 
przedwojennych tramwajów, teleto- 
ny na korbkę i głęboko nasunięte na 
oczy kapelusze. Te właśnie detale 
tworzą klimat gry, którą niewątpliwie 
można uznać za oryginalną. Właści- 
wie można połemizować, czy gra 
w calości składająca się ze statycz- 
nych (co z tego, że Hi-ReS), czar- 
no-białych zdjęć lokacji i równie 
dwubarwnych, _ nieinteraktywnych 
sekwencji filmowych między nimi po- 
winna ukazać się w roku 1996. Bo 
graficznie, szczerze mówiąc, nie po- 
rywają nawet te potworne ilości od- 
cieni szarości, jakimi NOIR może się 
poszczycić, Ale po kolei. 
CYBERDREAMS to firma, która 
rzadko kiedy zabiera się za produk- 
cje growe. Jej najgłośniejsze tytuły 
można dosłownie policzyć na pal- 
cach jednej ręki. Są to: kiczowaty 
CYBERRACE z 1993 roku (opis 
SS'15), glgerowskie DARKSEED 
(SS'10) i DARKSEED 2 (55'32) oraz 
I HAVE NO MOUTH AND I MUST 
SCREAM (SS$'32). O ile CYBERRA- 
CE można nazwać poważną wpad- 
ką, o tyle i 
godnie repre Ó 
co zad odcaia natchniona 
Lovecraftem fabuła i, co ważniejsze 
— grafika. CYBERDREAMS zdecy- 
dowała się nie przeskakiwać z kwiat- 





| ka na kwiateki po raz kolejny ruszy- 


la przetartym szlakiem, wydając 


| przygodówkę NOIR. 


W „Czarnym” wcielamy się w po- 
stać pomocnika detektywa zaginio- 
nego w niewyjaśnionych okoliczno- 
ściach. Nie będzie chyba zbyt wiel- 
kim zaskoczeniem, jeżeli powiem, że 
w NOIR chodzi właśnie o odnalezie- 
nie detektywa. Klucz do zagadki kryje 
się w ostatnio prowadzonych przez 
niego sprawach, Jest ich sześć i są 
one wbrew pozorom Ściśle ze sobą 
związane. Tak więc będziemy musie- 
i przyjrzeć się zagadkowej śmierci 
konia wyścigowego — Pegasusa, od- 
naleźć zaginionego kotka przygasłej 
gwiazdy filmowej, zbadać pochodze- 
nie i treść pewnej osobliwej książki, 
zainteresować się zaginięciem pew- 
nej młodej dziewczyny, sprawdzić 
system alarmowy laboratorium rzą 
dowego i udaremnić przemyt bomby 


Cyberdreams eams'96 
AF 


Za: muzyka, kata 30. 4.40., klimat 
Przeciw. prostatą, nałwność | sturyłneść 


pozę 


Los 5 
I Detecdye Stil 


atomowej do Niemiec. 


Oczywiście 


się be 


spraw. Trzeba jednak zaznaczyć, że 
nie robi to specjalnej różnicy. Po 
prostu, w celu rozwiązania ostatecz- 
nej zagadki tajemniczego zniknięcia 
dziemego detektywa będziesz mu- 
siał ukończyć poprzednie 


uznać jego prostotę. 

każdej ze spraw jest banalnie pro- 
ste. Z reguły wy- , 

starczy jedna roz- 

mowa z jakąś oso- 

bą, dokładne prze- 

szukanie kilku po- 

mieszczeń i po kło- | 

pocie. Sprawę uła- 

twia jeszcze fakt, że 

niemal w każdej lo- 

kacji pojawia się 

ko jeden przedmiot, 

z którym można coś % % 
zrobić. Na przykład, widzimy zdjęcie 
przedstawiające splądrowany pokój. 
uuu m 


Wszędzie leży pelno rzeczy, w po- na talerzu, a w razie problemów 
mieszczeniu panuje totalny _ można zadzwonić do kolesia, który 
służy podpowiedziami (taki HELP). 


bałagan, a wziąć do ręki można je- 
dynie prawą rękawiczkę. Fabu- 
la NOIR jest bardzo prosta ina- | 
iwna, wszystko wydaje się 
oczywiste, W stajni, w której 
zdechł w niewyjaśnionych oko- 
licznościach koń, znajdujemy | 
strzykawkę, na którą nikt się | 
wcześniej nie natknął; | 
w ogromnym hangarze Stoi tyl- 
ko jedna, rozbebeszona skrzy- 


nia — żeby nie było trudno 


Niestety, sam klimat (który nota 
bene wcale nie musi spodobać się 
graczom przyzwyczajonym do ko- 
loru i różnych fajerwerków) nie ra- 
tuje NOIR. Jest dosyć ciekawy po- 
mysł, ładne zdjęcia i doskonała 
muzyka (lata 40. rządzą), ale to 
wszystko. Samej gry jest niewiele 
— w sumie te dwa kompakty wy- 
starczą na 4-5 godzin. A to zdecy- 
dowanie za mało. 


Banana Spłit 





iódma (a tak naprawdę szósta) 

część przygód Larry'ego Laffera 

to, jak już wiecie, nie kończąca 

się pogoń za spódniczkami. Kto prze- 

gapił recenzję w 5S'43, niech tam 
szybko zajrzy, a potem... boiiing! 

Noc z Shamarą miała przykre za- 
kończenie. Zostałeś przywiązany do 
łóżka i ograbiony z wszystkich 
oszczędności. Na dodatek wybuchł po- 
żar. Z szafek nocnych weź szczypce 
i zestaw krawiecki, Zajrzyj do tego 


| wytrycha i uwolnij epa Drzwi 
|| balkonowe po prostu rozbij (Break) 
i wyskocz z czterdziestego piętra... 


Na pokładzie PMS Bouncy powita 
| cię urocza kapitan Thygh. Jak się oka- 
że, pani kapitan lo grzeszne stworze- 
| nie, które co tydzień organizuje zawo- 

dy dla prawdziwych mężczyzn. Pano- 
wie rywalizują w kilku konkurencjach, 
a najlepszy z nich będzie mógł poznać 
panią kapitan bliżej. O tym wszystkim 
| dowiesz się na zebraniu, które odbę- 





| m y 
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książka leżąca na krześle to „Erotycz- 
ne Przygody Herkulese”. Na odchod- 
nym przejrzyj gazetę leżącą na stoliku, 
po czym udaj się do swojej kejuty. 
Oczywiście jest tu Dildo. Za wiadrem. 
Rozejrzyj się dookoła: odblokuj kibel 

jmując z rury puszkę lubrikatu (Sili- 












zkę, która leży na wierzchu, zdejmij 
j okładkę i nałóż ją na „Erotyczne 
| Herkulesa”. Podrzuć jej teraz 
ten osłatni tytuł. Jeśli w le tych 


|| dzie się w sali koncertowej (Proud Li! | prob Victoria się odwtóci, znów 


Seaman Lounge). Udaj się tam di 
ro po komunikacie informującym o ze- 
braniu. Kiedy wszyscy się rozejdą, 
zajrzyj za jedną ze skrzyń, Ukrywa się 
tam mały robal w paski, zwany Dildo. 
W ciągu całej gry musisz znaleźć ich 
32 sztuki. Opuść salę wyjściem pod 
sceną. Za jedną z figurek znajdziesz 
| następnego Dildo. Idź w lewo i wyjmij 
|| ze skrzynki wąż. Jeszcze jeden Dildo. 
| Porozmawiaj z Peggy. Po wyczerpa- 
|| niu wszystkich tematów zapytaj ją 
jeszcze o panią kapitan. tdź dalej w le- 
|| wo i złap kolejnego robaka. Z figurki, 
za którą się krył, zerwij owoc, a na- 
| stępnie zagadnij stojącego obok Fia- 
| da, To ten gość, układający balony 
| w śmieszne arcydzieła. 


| MIENGEEMN 


| ldź do biblioteki, Za zegarem ujrzysz 
piątego Dildo, Przejrzyj książki leżące 
na półkach — dwie z nich zawierają po- 
mocne informacje. Skręć w prawo za 
szafami i pogadaj z bibliotekarką. Ta 
grzeczna dziewczynka, ale odpowied- 
nie bodźce mogłyby uaktywnić ciem- 


hallu, SPrzeaa cą 
do. Teraz skocz na J 
czal się znajomy „ Przebierz 
się w kąpielówki i wejdź na taras. Po- 
znasz tu śliczną Drew Baringmore. 
Z rozmowy dowiesz się kilku cieka- 
wych rzeczy. Po pierwsze, lokaj zabrał 
ubranie i zaniósł je do magazynu, po 
drugie, drink Wielka Erekcja przygoto- 
wuje się bardzo długo i po trzecie, 









DEO TTE NIEDNNIEEZE 





niejsze strony jej duszy. Na razie weż 


jej coś sprawdzić w komputerze. 
Wpadnij jeszcze do pokoju 0, aby zde- 
maskować następnego Dilda (koło ki- 
bla), a potem do LoveMaster 2000. Do 
jednej z kabin na trzeciego załapał się 
robak. Włóż swoją kartę TMT do mas 
szyny stojącej po lewej stronie i wejdź 
do drugich drzwi. Twój wynik nie bę- 
dzie zadowalający. Wychodząc naci- 
Śnij zielony KD W twojej kajucie 
BW schował się Dildo. 
arce zaszły zmiany, chy- 
a sprawą książki o Herkułesie. Za- 
sa że zza ananasa wystaje Dildo. 
Porozmawiaj z Vicki. Pytanie o pogo- 
dę zakończy się wciągnięciem cię za 
biurko. W katalogu, w którym Jest zain- 
stalowana gra, pojawił się bardzo faj- 
ny obrazek. Po każdym „spotkaniu” 













zjaląś kobieą będ sę tworzyć take 


rysunki. Wróć do biblioteki i poproś 
Vicki, aby udowodniła swoje mistrzo- 
stwo w szluce kochania na maszynie 
LoveMaster 2000. Użycz jej | 
swojej karty TMT. Jedna kon- 
kurencja z głowy. 


NAJMODNIEJ UBRANY | 

Idź do pomieszczenia, w któ- 
rym odbywa się ten konkurs. 
Złap kolejnego Dildo i wsadź ma- 
nekinowi w rozporek kartę TMT. | 
Udaj się do sali balowej (Captain fk 
Queeg's Ballroom), ujrzysz tam 
Dildo. Wyjdź i wejdź jeszcze 
dwukrotnie, a pojawią się dwa następne. 
Kobieta siedząca przy biurku to Jamie 
Lee Coitus. Zaproponuj jej, aby stworzy- 
ła gamitury podobne do twojego Leisure 
Suit. Musisz znaleźć materiał Udaj się 
do ogrodu (El Replicant Sculpture Gar- 
den). Za posągiem Dawida kryje się Dil- 
do. Z nogi pomnika Wenus wyjmij dwie 
kości do gry. Wróć do głównego hallu 
i znajdź 18. już robaka. Zajrzyj ponownie 
do pomieszczenia z posągami. Rzeź- 
biarz już sobie poszedł, więc wejdź po 
rusztowaniu i zabierz ze skrzynki śrubo- 
kręt. Przez kasyno przejdź do korytarza 
opatrzonego tabliczką „Tyłko dla zatrud- 
nionych”. Nie zważając na zabezpiecze- 
nia, otwórz drzwi (Push) i wejdź do po- 
mieszczenia, gdzie w okolicach krzesła 
siedzi Dildo. Z szatki weż krem KZ, 
a z tablicy nad nią kabelek. Przeczytaj 
wszystkie kartki wiszące na tablicy 
i spróbuj otworzyć któryś z sejlów. 

Skieruj się na gómy pokład. Wejdź 
po drabinie i zajrzyj do bocianiega 
gniazda. Zagłe są uszyte z poliestru, 
który masz dostarczyć Jamie Lee. 
Zejdź na dół i wpadnij na mostek kapi- 
tański, Jedyną rzeczą, jaką możesz tu 
zrobić, jest złapanie Dildo. Psa pilnują 
cego urządzeń ruszyć się nie da. 
Wyjdź na świeże powietrze i otwórz 
skrzynkę śrubokrętem. Połącz kablem 
dwa przełączniki. Za- 
f nim wrócisz na bo- 
cianie gniazdo, zejdź 
do jadalni I rozma- 
wiaj z kucharzem tak 


długo, aby wyszedł — będziesz mógł 
zabrać jego nóż. Aha! W misce z kieł 
basami leży Dildo, a przy jednym ze 
stołów następny. Wejdź na maszt, po- 












czekaj na komunikat, a kiedy żagiel się 
rozwinie, zaatakuj go nożem. Rano za- 
nieś poliester Jamie Lee. W jadalni mo- 
żesz jeszcze polizać posąg kapiłan 
Thygh i zjeść nieco szpinaku (Eat) — 
misa po lewej stronie. Po tej ostatniej 
czynności należy uczciwie puścić bąka 
(kliknij na siebie i „Fart”). Zabierz jesz- 
cze soczewkę rozgrzewającą z lampy 
wiszącej nad świnką kucharza. Wróć 
do sali balowej. Przeczytaj kartkę wi- 
szącą na drzwiach. Udaj się, jak naka- 
zuje, do drzwi sąsiednich. Po chwili wy- 
stąpisz jako model. Twój strój znowu 
stał się modny, więc nie będziesz już 
miał problemów z wygraniem konku- 
rencji na najlepiej ubranego faceta. 


GRA W KOŚCI 


Ponownie najedz się szpinaku 

i puść bąka w kasynie. Ludzie się roz- 
biegną I będziesz mógł bez przeszkód 
zagrać. Uprzednio jednak złap Dildo — 
pr Siedzi na jednym 

"(| z krzeseł. Aby otrzy- 

mać kości, daj kru- 
pierowi swoją kartę 
TMT. — Oczywiście, 




























najpierw —_ prze- 
grasz. F trzyj 
kości z posągu 
Wenus papierem 
toaletowym i po- 
proś krupiera o drugą 
rzuć swoje kości. Kiedy 
grywać, podejdzie do ciebie długonoga 
laska i zaprosi cię do swego pokoju na 
partyjkę Strip Liars Dice. Bez wahania 
przyjmij propozycję. Kiedy ograsz 
Dewmi, dostaniesz drinka ze środkiem 
kalucynogennym i obudzisz się dopie- 
ro rano w basenie. Wróć do kasyna 
i wygraj jeszcze trochę szmału. 



















LUNA LU 


Wróć da kajuty Dewmi i zabierz śro- 
dek, którym cię nafaszerowała. Pójdź 
porozmawiać z Peggy. Zapytaj ją O lo- 
kaja, pokój „Tyłko dla zatrudnionych” 
i sejły. Dowiesz się, który masz otwo- 
rzyć. Uda] się do tego pomieszczenia 
i spróbuj. Niestety, nie znasz kombina- 
cj. Poda ci ją Peggy (38-24-36). 
W ukrytym pokoju siedzi lokaj o imieniu 
Xqwzts. Kup od niego zdjęcia z twoją 
golizną. Wróć do głównego hallu i po- 
dejdź do recepcji. Dla jaj zadzwoń do 
Petera (pranks). Wyjdź znowu do głów- 
nego hallu i złap Dildo. Od Peggy do- 








wiesz się, że Xqwzts potrzebuje pasz- 
porlu. Od recepcjonisty usłyszysz, że 
nie można otrzymać takiego dokumen- 
tu bez okazania dowodu tożsamości. 
Posmaruj nagie zdjęcia klejem i przyklej 
je na karię-klucz od swojego pokoju. 
Okaż dowód tożsamości i zanieś pasz- 
port Xqwztsowi. Chyba właśnie widzia- 
łeś swój paszport po raz ostatni. Weź 
klucz, którego lokaj najwyraźniej zapo- 
mniał. Kolejny Dildo ulokowany jest 
w dziwnym miejscu, a mianowicie na 
zdjęciu, które pokazuje się na ekranie 
po wybraniu z menu opcji „Help/About”. 
Wpadnij jeszcze na chwilę do sali balo- 
wej i przeczytaj list od Jamie Lee. 

W swojej kajucie spró- 
buj spuścić wodę. Wężem 
połącz kibel z rurą znajdu- 
jącą się przy schodach 
i ponownie spuść wodę. 
Teraz skocz na tylny po- 
kład (Poop Deck) i poznaj 
panie Juggs — artystki ma- 
jące wystąpić na statku. 
Udaj się do sali kancerto- 
wej i w barze zamów Wiel- 
ką Erekcję. Kiedy Johnson 
. zajrzyj do po- 
Jest to garderoba. 
dezodorant na lu- 
Lubricant), naciśnij 
czerwony przycisk widniejący obok płyt 
i wyjdź. Jeden reflektor zjechał na dół. 
Włóż doń soczewkę rozgrzewającą. 
Poproś barmana o następną Wielką 
Erekcję, złap Dildo i wróć do garderoby, 
aby odstawić reflektor na właściwe 


miejsce (czerwony przycisk). Niedlugo 
































acznie £ 


i wa | 


wienie pal 
Weźmieszw nim czyn- 
ny udział. 


Wróć na scenę. 
Podnieś sznurek ze 
światetkami i pilota. 
Idź na pokład, gdzie 
odbywa się konkurs 
rzucania podkowami. 


Włóż kartę w tylną część ciała cen- 


taura-figurki i rzuć podkowę. Oczy- 
wiście pudło. Zabierz kartę, zejdź do 
sali z posągami, wejdź na rusztowa- 
nie i obwiąż wystający bolec sznur- 


kiem z lampkami. Przed rzuceniem 







kolejnej podkowy naciśnij odpowied- 
ni guzik na pilocie. Po skończonym 
konkursie odbierz kartę. 


Idź na rufę. Włóż morsowi kartę do 
ust i rzuć kulę, Tu również bez kantu nic 
nie zdziałasz. Złap Dildo i udaj się do 
pokoju Xqwztsa. Śrubokrętem otwórz 
kanał wentylacyjny i wejdź do środka. 
Zrajdziesz się w ciemnym pokoju z za- 
mkniętymi drzwiami do jadalni. Odgłosy 
brzmią zachęcająco, więc rozbierz się 
i do dzieła. Oops! To nie tak miało być. 
W swoim pokoju zastaniesz czamo 
oczianą kobietę, która poprosi cię o za- 
bicie męża. Weż chustkę, którą upuści- 
ta, powąchaj (Smell) i wróć do pomiesz- 
czenia z tortem. Na jednym z krzeseł 
(tym ładnie pachnącym) znajdziesz po- 
lisę ubezpieczeniową na życie. Do- 
wiesz się, że kobieta nazywa 
się Boning. Recepcjonista Pe- 
ter nic więcej nie powie. Kilka- 
krotnie zadzwoń do jej kabiny 
z automatu. Potem poproś Pe- 
tera, aby sprawdził stan twoje- 
go konta. Kiedy are | obej- 
rzyj jego kaj i naciśni 
wony guz! 
jej kabiny. Złóż 


-w nim Annette Baoning, 


lecz jej chory mąż 
i przez omyłkę odlączy- 
teś go od aparatury pod- 
trzymującej w nim reszt- [> 
ki życia. Kiedy wrócisz 


do swego u, 
ubierz sog wnie 


ning. Za dk na 
życie dostaniesz ak- 
cje warte pół miliar- 
da dolarów. 
Zejdź pod pokiad 
(AfL_ Hold). Drzwi 
otwórz kluczem lo- 
kaja. Znajdziesz się 
w _- pomieszczeniu, 
z którego na pokład 
wydostają Się krę- 
gle. Zajrzyj za 
drzwiczki, obok których stoisz I spry- 
skaj kręgle dezodorantem. Posmaruj 
chustkę Annette galaretką KZ i wyjdź 
do kręgielni. Skorzystaj z karty” TMT, 
a przed rzuceniem kuli wytrzyj ją chust- 


ką. To już pięć wygranych konkurercji. 


NAJLEPSZE JEDZENIE 


W kuchni, w gazecie, na której leży 
zepsuta ryba, znajdziesz przepis na 
ciasto. Jeden składnik już masz. Sól le- 
ży na stole obok. Przed wyjściem złap 
Dildo i odpal CaviarMasier 2000. A 
nownie zejdź pod pokład (Lowe 
Hold). Musisz wydoić gryzonie % 
Nieopodal (Forward Hold) mieści się 
przechowalnia bagażu. Za je m lm 
zek oczywiście jest Dildo. Jes: po 
jeden. Wpadnij na górny pokład 
rzeć ranking. Wróć na base 
nym z krzaków czyha trzydziest 















Y Skieruj się do kuchni. Po- | 
p 7 przyrządzić cia- | 













































Dildo. Nagrodą za wytrwałość jest rysu- 
nek, który pojawił się w katalogu z grą. 
Zaproś Drew do swojej kabiny. Z chęcią 
by poszła, ale nie ma ubrania. Jej waliz- 
kę znajdziesz w przechowalni bagażu. 
Teraz Drew pójdzie. Kiedy będzie brała 
ic, zrób jej dowcip i spuść wodę 


incertowej i posfu- 
za to punkty). Po- 
trynowy i wróć 
prysznicem po- | 
nąć grzyb, który jest 
mieniony w przepisie 









sło. W CyberChe= | 
ese 2000 przerób mleko na ser. 
Wsadź doń owoce (kumquats). Ciasto | 
przypraw proszkiem na popęd (Orga- 
smic Powder) i zanieś sędziom do 
oceny. 
NAGRODA 

Czas „odebrać” nagrodę. Zapukaj | 
(Knock) do pokoju pari kapitan i nie | 
zważając na uwagi poprzedniego lau- | 
reata przekrocz próg kajuty. Nie spodo- 
basz się pani Thygh, ale gdy ofiarujesz 
jej akcje warte pół miliarda dolarów, na- 
tychmiast staniesz się godny większej 
uwagi. A rejs będzie trwał... 





Bamse 


P.S. Gra zawiera kilka przyjemnych 
niespodzianek. Pierwsza z nich pokaże 
się, gdy przesuniesz (Push) gałąż krze- | 
wu rosnącego na lewo od Drew Baring- 
more. Aby zobaczyć drugą, spróbuj wy- 
doić (Milk) figurkę borsuka na szafie 
w bibliotece, a następnie udaj się do 
garderoby obok baru. Jest tego pewnie 


więcej. 3 oe 
IzE | 
p 











że przemysł gier komputero- 
wych bliski jest przemysłowi 
filmowemu. Duże budżety, zawiłe 
scenariusze, znane nazwiska i krótki 
czas życia finalnych produkti 
nie wszystkie spora w; 


N ie od dziś zwykło się mawiać, 


growe sprzedają się w licz 
| kraczającej milion egzempła 
kładnie tyle, ilu widzów w samej tylko 
Polsce mają najlepsze filmy kinowe. 
Oczywiście jest tu i przepaść ceno- 
wa, bowiem pójście na seans kosz- 
tuje od B do 20 razy taniej niż gra 
komputerowa. Ale kino to masówka, 
zaś gry tlo hobby wąskiej grupy za- 
paleńców. Nie wierzysz? No to sam 
wyjdź na ulicę i powiecz, ile spośród 
mijanych osób wygląda na graczy? 
Idzie jednak o to, że gra, która 
ma cokolwiek wspólnego z filmem, 
automatycznie ściąga na siebie 
uwagę znacznie większej liczby 
osób. Tak od zawsze działała firma 


OCEAN, 
przyjął 


stawi 


ciel Krank jest jeszcze bar- 
dziej nieszczęśliwy i poszko- 
dowany przez los — nie może 
spać, dlatego porywa male 
dzieci, by kraść im sny. 

Przy grze pracował Marc Caro, 
który nadzorował realizację scena- 
riusza. Trudno właściwie nazwać 
scenariuszem to, co dzieje się w CI 

Y OF THE LOST CHILDREN —roz- 
ka to sekwencja malo związa- 
sobą czynności. Najlepiej 


wiktoria! 

spolkałem r 

dynym znanyn 

pchel. Gdy po god 

wany wsiadałem do 

się, że za chwilę będę 

żę wiertniczą. Ale gre 

się... w połowie! Po prostu oc 
został filmik pokazujący resztę w 
rzeń i koniec! Akcję i opowieść 


no mniej więcej w jednej trzeciej fi 


mowego scenariusza. 


— 


zd anie 

ścią, a nięcie któregoś z przyci- 
sków akcji (podnoszenie, rozmowa, 
schylenie się) wywotuje kilkusekun- 
dową pauzę, w ramach której po- 
stać stwierdza, że nic się nie dzie- 
je. Użyte do ster 

to także dzieło jaki mało — En- 
ter, Alt, PgUp, PgDn oraz TAB. 
Wierzcie mi, iż długo 

nim odkryłem kieszeń. 


NALE | 


Zaczynasz w szkołe. Pierwsze 
zadanie to wykradzenie zawarło- 
ści sejfu z jednej z łodzi. Porozma- 
wiaj z dwugłową hydrą, po czym 
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wyjdź i poproś dziadygę o klucz. 
Udaj się nad brzeg i podnieś metalo- 
wy pręt ze skrzynek. Pójdź dalej po- 
mostem, aż do latarni morskiej, Z le- 
wej strony jest tablica kontrolna — je- 
śli potraktujesz ją prętem, wywołasz 





















nek i wróć w okolicę schodów. Za- 
cznij walić dzwonkiem w metalową 
poręcz obok strażnika pilnującego 
wejścia — facet nie wytrzyma i wpad- 
nie do wody. Teraz wejdź do miesz- 
kania na piętrze, weź ze stołu mały 
sejł i połóż go na wadze. Otworzy 
się duży, kryjący wielki diament. 
Gdy jednak będziesz chciał wyjść, 
zatrzymają cię Cyklopi i wywiąże się 
bójka. Wpadniesz do wody, ale wy- 
łowi cię nurek... 

W podwodnej kryjówce poszukaj 
drewnianego kołka i zablokuj nim 
jedną z dźwigni, dzięki czemu bę- 
dziesz mógł poruszyć też drugą. 
Z półki nad łóżkiem zrzuć słoik z kłu- 























AKIRA NNGW GA 






z farbą. Dalej 
wręcz puszkę 
wędkarzowi 
i porozmawiaj 
z nim o Chiń- 
czyku. Z dru- 
giego pomostu 
podnieś patyk. 
Na tyłach ma- 
gazynów znaj- 
dziesz sztukmi- 
strza. Strąć pa- 
tykiem _ słoik 
z pchłami i za- 
kręć korbą ka- 























gi pomost, i wręcz je wioślarzowi. | 

Wskakuj do tódki, a wspólnie odpty- 

niecie na platformę wiertniczą. 
Dalsze wydarzenia potoczą się 























zwarcie. Skryj się po drugiej stronie 
latami, kucając za beczkami, aby nie 
złapał cię latarnik. Za chwilę bę- 
dziesz mógł wrócić do miasta, gdzie 
zabierzesz gąbkę z jednej z wnęk 
w murze. Udaj się wąskim trapem na 
przycumowaną tódź. Otwórz drzwi 
kluczem, a w środku zablokuj gąbką 
szufladę kasy, dzięki czemu bę- 
dziesz mógł wziąć diamenty 
z kasy pancernej. 

Drugie zadanie polega 
na oskubaniu kolejnej ka- 
sy. Będąc jeszcze w szko- 

le, weź woreczek z dia- 
mentami z szały i udaj się 
|do kuchni. U kucharki wy- 
mień woreczek na butelkę 

z usypiającym winem. 

Wręcz ją dziadkowi, 

a gdy zaśnie, opuść 
korbką wiszący na lin- 
cs koszyk, z którego 
wyjmij klamkę. Dzię- 

ki niej dostaniesz 
się do pokoju na 
piętrze, gdzie 
leży klucz. 

Otwo- 

rzysz 

nim wrota 
prowadzą- 
ce na scho- 
dy do drugiej 
A części miasta. 
Tam najpierw 
10 
3 


udaj się w pra- 

wo i ukradnij 
kowi, gdy ten bę- 
/, dzie zaglądał do 
- silnika. Obcęga- 
mi zdejmij ze 
ściany 
dzwo- 




























same. Manewrowanie po polu mino- 
wym, wspinanie się na wieżę, goni- 
twa z Krankiem i jego sługami, oswo- 
bodzenie dzieci i ucieczka łodzią... 
w nieznane. 


NTNNUSA 
Nie mogę jeszcze raz nie podkre- 
ślić, że grafika CITY... jest olśniewa 
jąca. Również motywy m jcz 
| cógłowy uekdsi wparaA 


tarynki. Facet 






















czem, który pozwoli ci otworzyć 
drzwi. Jeśli chcesz, możesz popa- 
trzeć przez lunetę, jak od nabrzeża 
odbija statek, zabierając kolejną por- 
cję dzieci do starego Kranka. 

Po wyjściu na górę za słu- 
pem znajdziesz zapalniczkę. | 
Wędruj pokładami, aż znaj- |. 
dziesz podwórko, na które 
można wejść wspinając po 
paczkach. W kącie przy ścia- 
nie leży świeca, którą ustaw 
na stole i podpal, Nie próbuj PR 
przecinać sznura! | ok 

Znajdziesz się w kolejnej |] 
części miasta. Od razu pod- | 
nieś pędzel i umocz go w far- 
bie. Wejdź po schodach i powędruj 
kładką, zabierając z okna starą 
puszkę. Dalej porozmawiaj z Chiń- 
czykiem i zabierz dezodorant leżący 
przy zamkniętej bramce. Wróć na 
dół i udaj się na nabrzeże. Pozbądź 
się Cyklopa, atakując go pędzlem 


mógł zabrać je- 






































roku 2131, kady ludzkość 
opanowała już cały Układ 
Słoneczny, astronomowie 
zaobserwowali asteroid o zadziwia- 
jąco regularnym kształcie. Ponieważ 
dawno zostały wyczerpane określe- 
nia z mitologii rzymskiej i greckiej, 
obiekt nazwano z hinduska Ramą. 
Okazał się on przypominającym wa- 
| lec o wymiarach 50 na 20 km stat- 
| kiem kosmicznym, stworzonym 

| przez jakieś pozaziemskie istoty ro- 
zumne, daleko bardziej zaawanso- 
wane technologicznie niż ludzkość 

| w XXII wieku. Dowiodła tego ekspe- 
| dycja z komandorem Nortonem na 
| czele. Kosmonauci zastali wewnątrz 





| Ramy arikócra zdatną do CY: 
chania, system oświelleniowy, mo: 
rze i kilka konstrukcji PoóninaE! 
| cych ziemskie budowle. Z braku po- 
| mysłów, większe ich skupiska pona- 
zywali swojsko brzmiącymi określe- 
| niami: Nowy Jork, Bangkok, Londyn. 
Znaleźli więc niezbite dowody na ist- 






































nienie cywilizacji 
pozaziemskiej. Ta 
wyprawa musiala 
jednak przedwcze- 
śnie opuścić Ra- 
mę, gdyż statek 


zbliżał się niebezpiecznie do Słońca 
i ludzie musieli uciekać w obawie 
przed wysoką temperaturą. Najważ- 
niejszym wnioskiem z obserwagji by- 
ło stwierdzenie, że „Ramianie robią 
wszystko potrójnie”. W związku 
z tym ludzie oczekiwali dwóch na- 
stępnych statków... 

Czekali aż do roku 2200. Na czele 


drugiej ekspedycji o S2L- 1 


A 
] bić jego tajemnice, a może na- 


Newton stanął rosyjski generał Wa- 
lerij Borzow. Niestety, na skutek 
awarii chirurgicznego robota Ro—Sur 
generał poniósł śmierć na krótko 
przed wejściem do wnętrza Ramy. 
Ty zostałeś wysłany przez Ziemię, 


Gość wygłąda jak Jelcyn 
po „bajpasie” 


„Ramę II” wie- 
dzą, że Ziemia 
- < nie wysłala za- 
| stępcy, ale panowie Clarke 
i Lee uznali, że taka innowacja 
będzie najrozsądniejszym roz- 
wiązaniem problemu wyboru 
głównego bohatera gry. Musisz 
zbadać Ramę, spróbować zgłę- 


wet spotkać FRamian. Przy „okazji bę: 
dziesz się musiał borykać ze spra- 
wami czysto ziemskimi, gdyż załoga, 
podobnie jak w książce, jest ze sobą 
skłócona. Ciągle pojawiające się an- 
tagonizmy nie sprzyjają zespołowej 
pracy. Fabuła mniej więcej pokrywa 
się z treścią książki. Oddaje takie 
zdarzenia, jak śmierć kolej- 
nych uczestników wyprawy, 
czy wreszcie projekt wysa- 
dzenia Ramy. 

W.  eelu uatrakcyjnienia 
gry SIERRA podda. do 








pod go zastąpić. Ci, aj czytali 








współpracy obydwu twórców „Ramy 
If" = Arthura C. Clarke'a i Gentry'ego 
Lee (tak naprawdę to Lee napisał 
większość drugiej części sagi, opie- 
rając się tylko na stworzonym przez 
Clarke'a świecie). Podczas gry Clar- 
ke wielokrotnie pojawia się na ekra- 
dnie, przypominając ci o nie- 
bezpieczeństwach, dając 
drobne rady bądź też ga- 
niąc za błędy. Gentry'ego 
Lee również można poslu- 
chać — wywiady z nim, | 
a także z aktorami znajdują 
się na trzecim kompakcie. 
Na trzeciej płytce nic poza 
wywiadami nie ma, tak więc 
sama gra zajmują tylko 
dwie. Nie pierwszy to przy- 
kład sztucznego powięk- 





szania objętości gry przez firmę 


SIERRA (URBAN RUNNER — 
SS'41). | 
Opracowanie wizuał- 
ne gry jest niemal wzo- | 

Z reguły bywa 
tak, że ślicznie wyren- 
derowane lokacje są 
zbyt sterylne, a przez to 
nienaturalne i nie pasu- 
jące do całej gry. Tutaj 
natomiast ta inność, tajemniczość 
i odrębność jest jak najbardziej na 
miejscu i prezentuje się świetnie. Po 
przeczytaniu powieści zastanawia- 
tem się, jak może wygłądać Rama. 
Gra dała rmi możliwość ujrzenia tego 
statku i muszę przyznać, że to, co | 
zobaczyłem, przeszło pr= ' 
moje najśmielsze oczeki- 
wania. Dla potrzeb gry 
stworzono aż trzy tysiące 
tet. Dla porównania, słyn- 
na  PHANTASMAGORIA 
(SS'29/30) miała ich „tyl- 
ko” tysiąc. Ślicznie nary- 










sowane roboty oraz dobrze wplecio- 
ne sekwencje FMV z rozmowarni do- 
pełniają całości. Za grafikę odpowie- 
dzialny był Richard Hescox i wywią- 
zał się ze swego zadania znakomi- 








cie. Nie jest to zresztą jego 
pierwszy sukces, wcześniej 
wykazal się w RIDDLE OF 
MASTER LU  (SS'35/36). 
Szkoda tylko, że cały czas 
oglądamy statyczne obrazki, 
nawet przy przechodzeniu od 
jednego do drugiego i nie ma 














































żadnego filmiku imitujące- 
go ruch. A taka technika | 
była już stosowana nawet 
w 7TH GUEST (55'14). 

W sferze dźwięków naj- 
większe brawa należą się 
za podkłady muzyczne. 
„est ich niemało, są cieka- 
we i intrygujące. Potęgują 
nastrój tajemniczości i wrażenie od- 
krywania rzeczy ważnych dla całej 
ludzkości. Trzeba dodać, że nagra- 
ne są wyjątkowo czysto. Odgłosy nie 
zawsze mi się podobały, ale było to 
raczej spowodowane  monotonią 
miejsca akcji — najczęściej słychać 
było szczęk metalu. Oczywiście jest 
synteza mowy i to bar- 
dzo dobra, choć wcale 
nie tłumaczy to braku 
opcji tekstu wyświetła- 
nego na ekranie. Ła- 
two można się pogu- 
bić, jeżeli nie zna się | | 
periekcyjnie _ angiel- | 
skiego, tym bardziej, 
że pomiędzy słowem 
mówionym a ruchami 
ust bohaterów odczu- 
wa się brak koordyna- 
cji. A skoro o aktorach 
mowa, to trzeba przy- 
znać, że spisali się do- 
brze. Mimo iż nie poja- 
wiają się często, potra- 
fią przekazywać swoje 
emocje w sposób cal- 
kowicie naturalny. 





SIERRA cią- 
gle szuka wła- 
ściwego _inter- 
| fejsu dla swo- 
ich gier. W RA- 
MA mamy do 
czynienia 
| z systemem 
| point'n'click, 
niestety, posia- 




















ARS 
sza * 


dającym wady. Najbardziej rzuca się 
w oczy zbyt duża liczba przedmio- 
tów. Na dodatek wiele z nich (płytki 
z wzorkami) po włożeniu do kieszerii 
wygląda niemal dokładnie tak samo 
i trzeba się namęczyć, zanim odnaj- 
dzie się właściwy. Dobrze się stało, 
że 4 opcję NORĘS 


cze-raz, gdyż jest sporo okazji do 
zakończenia żywota. Jednak aby 
zginąć, trzeba po prostu chcieć, 
gdyż chyba jasne jest, że kiedy zbli- 
ża się do ciebie robot z ogromnymi 
nożyczkami, to trzeba pryskać, a nie 
stać w miejscu i czekać, aż je wbije. 

Dla nas, graczy, najważniejsze są 
oczywiście zagadki. Ich poziom jest 
„bada różny. Po pierwsze, w po- 
czątkowej fazie gry często 
mamy do czynienia z puzzłe 
otwierającymi jakieś drzwi. 
Aby wymyślić, jaki jest klucz 
do układanki, trzeba się czę- 
sto mocno napocić = są to 
zagadki przeznaczone dla 
ludzi takich jak Richard Wa- 
kefield, główny inżynier do 
spraw technicznych ekspe- 
dycji Newtona, posiadający 
niełudzko wysoki współczyn- 
nik eapencji. Dla zwykłych 


— 


dł 





śmiertelni- 
ków _ jest 
prosta me- 
toda — Sa- 
ve-Re- 
store — 
wynikają- 


my do czynienia z grą, a nie z jakie- 
goś wrodzonego sprytu. Tak więc 
zmuszenie gracza da wysilku inte- 
lektualnego w tym przypadku nie wy- 
paliło, a ponieważ tajemnica Ramy 
polega na rozwiązywaniu tego typu 
zagadek, omijając je wymienionym 
wyżej sposobem traci się większość 
uroku tego egzotycznego miejsca. 
Nie jest to jedyne przedobrzenie. 
W muzeum trzeba rozwiązywać nie- 
skomplikowane zagadki matema- 
tyczne, opierające się na ósemko- 
wym i szesnastkowym systemie li- 
czenia. Jeśli ktoś opanował choć 
w niewielkim stopniu ten dział mate- 
matyki, nie będzie miał problemu. 
W przeciwnym wypadku bardziej 
ambitnych czeka chwilka z książka- 
mi, inni natomiast najprawdopodob- 
niej odłożą grę na lepsze czasy. 
W drugiej części gry najbardziej 
drażniącym punktem jest labirynt, 
ale bez obaw — można do niego zna- 
leźć mapę. Poza tym rozwiązania ty- 
powo przygodowych zagadek nie 
szwankują i główkowanie nad nimi 
może dać sporo radości. 

Jedna rzecz mnie oburzyła. Już 
na początku znajdujemy obiekt, na 
którym jest napisane: „Nuclear 








Bomb”. Przybycie na Ramę miało na 
celu zbadanie go, a nie zniszczenie, 
tak przynajmniej sądziła większość 
załogi. Straszna prawda wyszła na 
jaw dopiero w finale książki, a tu od 
razu wiemy, że coś się święci. To nie | 
feir. Natomiast wadą, której nie moż- 
na darować, są częste błędy w wersji | 
DOS, pojawiające się głównie przy || 
zapisywaniu gry. Również z muzyką 


"nr 


są problemy — czasami jest, aczasa- | 
mi jej nie ma. Na szczęście, dzieje 
się tak tylko w wersji dla DOS, 
w Okienkach gra działa dobrze. | 

Czym jest gra? Dla miłośników 
Clarke'a i jego powieści graficz- 
no-interaktywnym uzupełnieniem je- 
go twórczości, zaś dla tych, którzy 
go nie czytali, zachętą do lektury. 
Niestety, dla zwykłych graczy nie 
przedstawia wyższych wartości. 
Trzeba to powiedzieć otwarcie — 
miejscami RAMA jest nudna. 
A SIERRA już rozpoczęła prace nad 
RAMA 2 i RAMA 3... 


[A RET zZ 


| 
| 


Bamse 


Sierra 96 


PG OG5/WIEŚ.X/BG 3 GD 
486DX/66 m 8 MB RAM m 40 MB HDD 
_ VGA/SVGA m SB. 16 = SB AWEm GUS 

Awtoryzowany dystrybutor 

188 Bomęwiee Breń 156 zł 
1a: grafika, gra aktorów, muzyka, checność Clarko'a 
Przecie: błędy pad DOS, nuda, za dużo matematyki, 


SEI SAKE 44 



















| ch, życie... Ledwo wybrnęli- 
| E” z kłopotów w świecie 
| animków (SS'43), zabawa za- 
czyna się dalej. Ale to bardzo dobrze, 


bo TOONSTRUCK to świetna gra! 


| MULULLJ 

Zauważyłem, że Nefańous prze- 
kształcił mleczamię. No cóż, nie czas ża- 
łować róż, gdy płoną lasy. W miasteczku 
od razu poszedłem do salonu gier. Ma: 

jąc młotek i odpowiednie przeszkolenie, 
mogłem rzucić wyzwanie temu zarozu- 
miałemu oszustowi Ośmiomicy. Pan 

Przyssawka nie miał żadnych szans, a ja 

wygrałem butelkę wina. W resztkach in- 
strumentu znalazłem dzwonki. 
W miasteczku nie było innych atrak- 
| cji, więc udałem się na spacer po okoli- 
cy. Tym rezem zapuściłem się w leśne 
ostępy, gdzie spotkałem wilka. Byt bar- 
dzo uprzejmy, więc obdarowaliśmy go 
butelką wina. Zaprosił nas na obiad ze 
swoimi przyjaciółmi, w charakierze 
głównego dania... Nie przewidział tylko, 
że potrawa może zmienić się w kucha- 
| rza. Rozkołysaliśmy kocioł i przerobili- 
śmy biesiadników na marmoladę! 

W norze wilka bylo bardzo przytulnie. 
Na rożnie upiekliśrny chleb, a w ogniu wy- 
produkowaliśmy popcom i postanowili- 
śmy wrócić do miasta. Na pamiątkę za- 


braliśmy rożen i książkę o zwyczajach 
wiewiórek — kto by pomyślał! 

Królikowi daliśmy popcom, w zamian 
dostaliśmy wałę cukrową. W mieście udali- 
śmy się do sklepu z kostiumami. I to był 
błąd. Wpadiiśmy w tapy bandy Nefańousa. 
Hrebia skazał nas na wieczne więzienie, 


WNADTYN 


W cali jedynym pocieszeniem był luksuso- 
wy dywan z długim włosem. Gdy intensywnie 
myślę, to chodzę w kółko. Mój nawyk okazał 
się zbawienny, bo gdy pochodziiem trochę 
po dywanie, a późriej dotknąiem drzwi, zro- 
biło się małe spięcie i licznik przesunął się 
o dobre kilkadziesiąt lat. Jak ten czas szybko 
leci... Parę takich spięć i koniec kary! 

Z więziennego sejfu, po rozwiązaniu 
prostej zagadki, zabrałem nasze rzeczy 
i prototyp przenośnej czamej dziury. 
Obok kompulera leżała też poduszeczka 
z tuszem. Zabrałem ją, umoczyłem pozy- 
tywkę króla w tuszu | podstemplowałem 
kartkę na kostium. Gdy wyszedłem z wię- 
zienia, okazało się, że jesteśmy w króle- 
stwie Nefariousa. Na ulicy zobaczyłem e- 
żący kawał mięsa. Na pewno się przyda. 


CUTOPIA j 

Znów udaliśmy się do sklepu z kosliuma- 
mi. Ze sprzedawczynią wymienilem się 
książkami — za tę o wiewiórkach dostałem to- 
mik z zagadkami. Oddałem jej również kupon 
na kostium, za który dostałem przebranie 
muchy i jeden strój gratis. Z myślą o panu 
Strachu na Wróble wybralem bardzo koloro- 
wy kostium. Jednak gdy zaniosłem mu prze- 
branie, bardzo się skrzywił i odmówił. Okazał 
się elegantem I musiałem odbyć jeszcze kilka 








wycieczek do wypożyczalni. W końcu przyjął 
kosiium arekina. Cale szczęście, że zdążył 
ofiarować mi płaszcz, bo za moment został 
przerobiony na sługę Nefariousa. 
Zajrzełem do upiomej mleczami, zacie- 
kawiony dobiegającymi z niej wrzaskami. 
Widok był straszny, ale przemogłem się i po- 
rozmawiałem z krową, Nelańous zrobił z niej 
masochistkę! W zamian za narzędzie tortur 
obiecała dać mi klej, który razem z owcą wy- 
rabiata z konia. Nabrałem do konewki truci- 
zny z beczki i opuściłem lo miejsce. 


ZANYDU 


Trochę wstrząśnięty wizylą w mleczarni 
udałem się do Zanydu. Tam odpowiednio 
doprawionym trucizną mięsem poczęstowa- 
łem kondora, który grzecznie pożegnał się 
ztą bajką. Nareszcie mogłem zabrać strzał- 
kę ze słupka. Kiedy pałrzyłem na ogon pła- 
szyska, przypomniały mi się zabawy z lat 
dziecięcych = kiedyś prawie załaskotaliśmy 
Tomcia na śmierć. Taaak, piórko na pewno 
będzie odpowiednim prezentem dla krowy. 
Korzystając z czarnej dziury, przeniosłem 
Się z centrum Zanydu do Cutopii. 


CUTOPIA 


Najpierw poszediem do pałacu i za 
pomocą rożna otworzyłem szałę w hallu, 
z której zabrałem pluszowego kotka. Na- 
stępnie zaniosłem piórko krowie i dosta= 
tem za nie klej. Nabrałem jeszcze raz tru= 
cizny do konewki i udałem się na skraj la- 
su. Po podlaniu kolczastych zarośli mo- 
głem nareszcie zerwać pieprz. 

Samolubna wiewiórka chrupiącą żołę- 
dzie trochę mnie denerwowała. Niestety, 
Flux nie miał szans z tym potworem i jego 
próby zdobycia choćby kilku spełzły na ni- 
czym. Nagle przypomniałem sobie książe 
kę o wiewiórkach. Poczekaj żarioku... już 
my cię urządzimy. Posmarowaliśmy K Kie- 
jem watę cukrową oraz klawisze od pi 
nai przykleiliśmy je do kotka. 
szerowaliśmy go fasolkami tak, że pod- 
skakiwał jak żywy i zostawiliśmy na progu 
domku wiewiórki. To była miłość od 
pierwszego wejrzenia! Wiewiórki wyru- 
szyły w podróż poślubną, a Flux mógł 
wreszcie zabrać żołędzie. Podniesieni na 


duchu, udaliśmy się do włości Hrebiego. 
MEU 
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Flux namówił mnie na zabawę w „pusz- 
czanie ryby”, czyli narodowy sport Zanydu. 
W tymcelu musieliśrny dostać się do ubika- 
cj. Pirował jej strażnik, którynie chciał res 
wpuścić. Czekał, b sh wybije odpo- 
wiednią godzinę. Poszedłem więc na pra: 
wo. do zegara. Okazałosię, że strażnik mo- 
że stać na warcie całą wieczność, bo cza- 
sormierz zakończył swój żywot wiele lat le- 
mu. Przestawiłem więc wskazówki i zegar 
aeg | ayze aaa 


pływać różne rybki. W końcu udało mi sę 
złapeć zieloną i mogłem wrócić do Cutopii. 


[UTOPIA 


Pobiegłem do pałacu i umieśdlem 


zamiast serca — rybę, gwizdków = — dzworr 
ki, soli - pieprz, sztyletu — płaszcz Sireche, 
proszku do polerowania = rożen, igiel- tro 
feum, strzały keep — łańcuch, lu- 
ku — drewnianą strzałkę, skały — chleb. 


Uruchomiłem Cutifier, hura! 
Oczywiście Król ucieszył się niezmiernie 
z naszych Zaproponował żeby- 
śmy odczarowali teren koło jego pałacu, łą- 
kę Króliczka, resztę Cutopii, a przy okazji 
reszię świata. ŚW REA ci cza: 





przejąć maszynę. Biegnąc w naszą stronę 
połknął się i. spadła mu maska! Okazało 
się, że prawdziwy Król został ,aza 
przebraniem kryje się nesz kumpel, 
Króliczek. Widząc, że odkryliśmy jego te 
jemnicę, napuścił na nas straże, a potem 
strzelił wiązką uszczęśliwiającą. Ja chyba 
posiadam wrodzoną odpomość na takie 
numery, ale Flux zwańował.. „ Udektem, ale 
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mości także nie był miły. Po drugiej stronie 
krat stał zadowolony Nefarious. Poinfor- 
mował mnie, że dostałem specjalny za- 
sirzyk, po którym powoli zmienię się 
w animka. Zmusił mnie także, przy pomocy 
hipnotyzerskich zdolności swojej faworyty 
pani Forluny, do wyjawienia ego, co stało 
się znaszą maszyną. Potem zostawił mnie 


== 


sam na sam ze strażnikiem, którym by! za- 
smarkany guziec z alergią na kurz. 

Głupie zwierzę połknęło klucz do celi, 
więc musiałem coś wymyślić i to szybko. Po- 
gadałem z nim trochę i korzystając z jego tę- 
poty, wyciągnąłem od niego informację, jak 
uciec z zamku. Okazało się, że jedynym 
sposobem jest kradzież Malevolatora, do 
którego dostęp ma wyłącznie Nefarious. Ce- 
la była naprawdę solidnie wykonana i chyba 
nigdy bym nie zwiał, gdyby nie glupota straż- 
nika. Znudzony i przekonany © mojej nie- 
szkodliwości odwrócił się do mnie tyłem i za- 
okazję i zajrzałem pod wycieraczkę leżącą 
przed cełą, zabierając schowany pod nią 
żółty kryształ. Za drugim podejściem udało 
mi się także zabrać samą wycieraczkę, Ude- 
rzyłem nią mocno o kraty i rozpyliłem w ten 
sposób dużą chmurę kurzu, Biedny guziec 
kichnął połężnie i wylądował na ścianie, a ja 
Stałem się posiadaczem klucza. 

Natychmiast wydostalem się z celi i za- 
brałem wszystkie moje rzeczy. Na stojących 
w kącie narzędziach tortur odpoczywał miły 
ptaszek, bredzący coś o przesuwaniu ksią: 
żek, Na wszelki wypadek wypytałem bardzo 
dokładnie, © co mu chodzi. Później ruszy- 
łem zwiedzać zamek. W piwnicy obok zna- 
lazłem dziwną maszynę, która służyła do re- 
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tureckiej było chwitowo niemożliwe. 

Rozglądając się po piwnicy, zauważyłem 
mały guzik. Otwierał on przewód wentylacyj- 
ny, do którego natychmiast wszedlem. 
W środku okazało się, że aby wspiąć się na 
górę, muszę założyć kostium muchy, | hop, 
znalazlem się w łazience. Oczywiście po- 


co „robiła” głowa klowna. W końcu drzwi się 
otworzyły i okazało się, że czeka mnie spo- 
tkanie z prawdziwym biaznem. Kłown był, 
delikatnie mówiąc, lekko niezrównoważony. 
Choć o wszystko go wypytałem, niewiele 
się dowiedziałem. Gdy zastanawiałem się, 
co dałej robić, błazen nieoczekiwanie zdjął 
sztuczny nos i zaczął się pudrować. Korzy: 





szperałem w szafce i zabrałem z niej chus- 
teczki nasączone chloroformem. Później 
zrobilem Nefariousowi małego psikusa. Za- 
tkałem zatyczką umywalkę, a połem odkrę- 
ciłem kurki i napełniłem ją wodą. Chyba tro- 
chę przesadziłem, dużo wody wylało się ra 
podłogę. Napelnilem konewkę, a potem wy- 
szedłem na korytarz. Znajdowali się tam rie- 
zbyt mili strażnicy, którzy rzucili się za mną 
w pogoń. Całe szczęście, że zdążyłem się 
schować się przed nimi w kabinie prysznica. 
Połem, gdy strażnicy opuścili łazienkę, 
w przebraniu muchy wróciłem do piwnicy. 
Niestety nie znalazłem tu już nic Gekawego, 
więc ruszyłem na dalszy rekonesans zamku. 

Na parterze natknąłem się na dziwne 
drzwi w kształde głowy klowna. Zaintrygo- 
wany podszedłem bliżej i usłyszałem, że zo- 
stanę wpuszczony do środka gdy rozwiążę 
zagadkę. Muszę przyznać, że parę razy się 
pomylilem, co było bolesne, gdyż za każ- 
dym razem nos wyskakiwał na sprężynie 
1 uderzał mnie w brzuch, ale w końcu znala- 
złem sposób. Po prostu robilem po kolei to, 














teczkami z chloroformem. Biedaczek za- 
snął i wreszcie miałem go z głowy. Robiąc 
małe porządki, zabrałem z podłogi szpilkę 
i balonik, który nepełnilem helem z zapasów 
Pana Rozweselacza. Po namyśle to samo 
zrobiłem z rękawiczką ze sklepu WACME, 
a następnie wróciłem do hallu. 

Rozglądając się, zauważylem malutką 
skrzyneczkę na dnie akwarium. Rybka 
nie wyglądała groźnie, więc spróbowałem 
zabrać ten kuferek, co prawie kosztowało 
mnie rękę. Na szczęście skończyło się na 
bólu i mogłem dalej badać zarrek. 

Postanowiłem zwłedzić wyższe piętra. 
Za lewymi drzwiami na pierwszym piętrze 
był pokój pełen strażników i na razie nie mo- 
głem tam wejść. Za to w korytarzu na prawo 
slala za kralą bardzo ładna zbroja. Niestety, 
nie moglem ruszyć kraty. Zauważyłem na 
półce z książkami kilka podejrzanych dzieł 
i natychmiast przypomniałem sobie wska- 
zówki ptaszka z podziemi. Miały godziny, 
a ja piełgrzymowałem od płaszka do biblio- 
teki i z powrotem... W końcu wykryłem, że 
płaszysko kłamało! Z trudem siłumitem 
w sobie mordercze instynkty i wróciłem do 
bibioteki. Najpierw przesunąłem pierwszą 
niebieską książkę, potem pierwszą czerwo- 
ną, trzecią czerwoną, drugją niebieską, trze- 


wą, Musiałem powtórzyć tę czynność kilka- 





cią niebieską, czwarią czerwoną, drugą 
czerwoną i w końcu czwartą niebieską. | 
Atrapa regału odsunęła się i odsłoniła | 
sekretne przejście prowadzące do pokoju 
nadzoru. Przy monitorze czuwał bardzo 
znudzony strażnik. Chcąc mu uprzyjemnić 
pracę, uruchomiłem pozytywkę. Biedaczek 
zdrzemną! się... Z zainteresowaniem po- 
bawiłem się kanałami monitora. Na jedyn- 
ce byt widok hangaru Malevolatora, a na 
dwójce Nefarious szykował się do podboju 
świata. Kamera trzecia pokazywała moją 
celę, a czwarta komnatę ze zbroją. Dalej 
nie było nie ciekawego i już chciałem 
wyjść, gdy mój wzrok padł na metalową 
płytę przymocowaną do sufitu. Wpadłem 
na genialny pomysł; przyłożyłem do płyty | 
magnes i, spoglądając na ekran, przesu- 
nąlem zbroję na wystającą płytę podlogo- 








krotnie, ale w końcu krata podnio- 
=>» sła się i dałsza droga 
2 stała oworemi 
Szybciutko wróciłem 
do biblioteki i ostrożnie wszedlem po tajem- || 
niczych schodach. Zatrzymałem się w pro- 
gu, kiedy okazało się, że schody prowadzą 
do zbrojowni Neferiousa, gdzie jego ulubień- 
cy grali w karty. Już miałem zawrócić, gdy | 
zauważyłem stojącą przy wejściu dziwną | 
skrzynię, która... podskakiwała! Cichutko 
podkradłem się do niej, otworzyłem szpilką | 
nieodżałowanego klowna i ze środka wysko- 
czył zaginiony brat Piekarzy. W podzięce za 
uratowanie życia dał mi czerwony kryszłał, | 
a żegnając się dodał, że Hrabia ma gdzieś | 
na ostatnim piętrze ukryte urządzenie, które | 
umożliwi mi! przeniesienie się do mojego 
świała. Była to cudowna wręcz wiadomość. 
Po odejściu żabki postanowiłem opuścić 
zbrojownię, gdy kątem oka zauważyłem za 
plecami graczy skrzynię z dynamitem. Ta- 


ka rzecz zawsze może się przydać. Po || 


dwili namysłu wślizgnąłem się do środka 











skrzyni, w której przetrzymywano Piekarza 
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i powolutku przesunąłem się w kierunku 
wynalazku pana Nobla. W końcu dynamit 
był mój. Postanowiłem więcej nie kusić 
losu i szybko opuściłem zbrojownię. Wra- 
cając na parter, zatrzymałemsię na chwi- 
stw błiictece I na ANIA aodar 
zbroi rękawicę. Niestety, bytem mało de- 
likatny i rycerz rozsypał się. 

Przestraszony hałasem zbiegiem na 
pierwsze piętro i wpadłem do korytarza 
z lewej strony hallu. Jak się okazało, pro- 
wadził on do kuchni. Krzątający się tam 
metalowy kucharzyk nie pozwolił mi nie 
1 zrobić. Polałem go wodą z konewki i bie- 
dak zardzewiał... Patrząc na stos indyków 
wpadłem na bombowy pomysł. Zabrałem 
jednego gul--qula, nałaszerowałem go 
materiałami wybuchowymi, podpałilem 
lont w piecu i taki prezent posłałem na gó- 
| rę, do świetlicy strażników. Krokodyle 
| świetnie się rozerwały i zostały po nich je- 
dynie torebka, buty i pasek. 

W zamku pozostali już tylko dwaj straż- 
nicy na drugim piętrze. Musiałem się ich 
szybko pozbyć i w tym celu potrzebowałem 
| jakiejś broni. Udałem się do pokoju strażnik 

ków na pierwszym piętrze. W świetlicy zna- 
lezłem w całość jedynie kj bilardowy i wy- 
roby skórzane. Ogłądając kij, przypomnia- 
lem sobie o klimatyzałorze i brakującej 
dźwigni. Szybko zszedłem na dół. Kij nie 
|. pasował, ale szpilka klowna tak. Przesuną 
| iem dźwignię regulacji temperatury na go- 
ręco i nagle stało się bardzo upalnie. Aż za 
bardzo, więc przesurąłem dzwignię na nor- 
|| melną pozycję i poszedłem na górę spraw- 
dzić rezułtały. Rybka szukała ochłody na 
| podłodze, więc korzystając z okazji ograbi- 
II em ją ze skarbu. W środku skrzynki znała- 
złem jedynie klucz o dziwnym kształcie. 
| - Zachęcony poprzednim sukcesem po- 
| slanowiłem jeszcze trochę pobawić się kli- 
matyzatorem. Zszedłem do piwnicy i tym 
razem przestawiłem urządzenie na chło- 
dzenie. Zębała pirania zmieniła się w lo- 
| dowy posąg. Patrząc na lód przypomnia- 
| lem sobie o rozlanej w łazience wodzie. 
Juhu! Woda zamarzła, będzie ślizgawka. 
Samotna zabawa to nie to, więc zdecydo- 
wałem się zawołać strażników. Muszę 
z radością przyznać, że świetnie się bawi- 
| lii za piękny piruet na lodzie dostaliby wy- 
sokie noty, gdyby nie fatalnie wykonany 
skok z okna. I tym sposobem droga na 
wyższe kondygnacje stała otworem. 

Najpierw zwiedziłem pokój na drugim 
piętrze. Drzwi otworzyłem za pomocą 
klucza z akwarium. Chyba wreszcie do- 
tartem do komnaty samego Nefariousa. 

Zauważyłem na regale wspaniale okula- 
| ry przeciwsłoneczne. Pomyślałem, że 
będzie to pamiątka jak znalazł. Niestety, 
KRY W 
„szkiełka”, spowodowałem mały wypa- 
| dek, a okulary wylądowały na jakimś pu- 

dle. Pech chciał, ze była to zabawka 
i gdy się zblizyłem, wieczko gwałtownie 
odskoczyło, a ze środka wyskoczy! 
klown na sprężynce wysyłając moją 
przyszłą pamiątkę na wentyłator. Chcia- 
łem go wyłączyć, ale coś się zepsuło 
i śmigło urwało się, niemal obcinając mi 
głowę, a okulary poleciały na głowę łosia 
| zawieszoną na ścianie, Jednak i z tym 
sobie poradziłem, stając na uprzednio 










muchy i zacząłem ją drażnić. Zdenerwo- 








wana roślinka spróbowała mnie ugryźć 























i wrzuciła „szkieł- 
ka” do wazy. Ale 
z tym poradziłem 
sobie tatwo za po- 
mocą młotka i na- 
reszcie okulary | 
były moje. Biedny 4 
Nefarńous, nie z - 
dość, że stracił śliczne okulary, to jesz- 
cze jego pokój wyglądał jak po przemar- 
szu Hunów. 

Postanowiłem nie czekać na jego po- 
wrót i udalem się na ostatnie piętro. O rany, 
znawu krata. Przycisk ra ścianie na pewno 
służył do jej otwierania, ale kij bilardowy był 
za krótki. Udało mi się rozwiązać ten pro- 
blem natykając na kij rękawicę ze zbroi. Te- 
raz udało mi się dosięgnąć do przycisku za 
kratą i droga stała otworem. W następnej 
komnacie znajdowały się drzwi do po- 
mieszczeń pani Fortuny oraz głównego 
centrum dowodzenia Nefariousa. Niestety, 
nie moglem się dostać do żadnego pokoju, 
bo wejścia broniły wyrafinowane zabezpie- 
czenia. Przy jednych drzwiach by! zamon- 
towany analizator głosu, a przy drugich 
skaner dłoni. Przeglądając posiadane 
przedmioty, zastanawiałem się, jak by tu 
uszkodzić te urządzenia. Nic mi nie przy- 
chodziło na myśl, do chwili, gdy wziąłem do 
ręki balonik. Wtedy olśniło mnie! Przypo- 
mniałem sobie sztuczki Klowna z bałonikar 
mi, więc głęboko odetchnąłem helem z ba- 
lonu i mój głos znacznie się zmienil. Po 
chwili namysłu stwierdziłem, że przypomi- 
na on teraz głos jednego z siepaczy Nefa- 
riousa, Lugnufa. Podobieństwo było dosko- 
nale i podając jego imię, udało mi się oszu- 
kać analizator, W ten sposób dostałem się 
do komnaty pani Fortuny. Pamiętając o jej 
umiejętnościach hipnotyzerskich, założy 
tem na aczy okulary przeciwsłoneczne i tak 
zabezpieczony stawiłem się przed jej obli- 
cze. Próbowała mnie zahipnotyzować, ele 
dzięki lustrzanym szkłom jej sztuczki obró- 
Giły się przeciwko niej. No i miałem zahip- 
notyzowaną kociczkę. Najpierw zmienitem 
jej poglądy na to, kto tu jest wrogiem, akio 
przyjacielem, a potem udaliśmy przed dru- 
gie drzwi. Tak jek myślałem, miała ona po- 
zwolenie na wstęp do centrum dowodzenia 
i gdy dotknęła skanera, drzwi się otworzyły. 
Nareszcie mogę opuścić to miejsce! 

Szybko wbiegłem do środka, ale równie 
szybko przekonałem się, że to nie ko- 
niec mojej przygody w zamku Nefario- 
usa. Nie był on taki głupi i przed wyj- 
ściem wyłączył zasilanie cemtnm do- 
wodzenia. Badając pulpit sterowniczy, 
znalazłem cztery otwory i po dhwili na- 
mysłu włożyłem w jeden z nich żółty 
kryształ. Musiałem trafić we właściwy, 
gdyż kryształ zaczął delikatnie świe- 
cić. Miałem tylko dwa kryształy i mu- 
siałem poszukać pozostałych. 

Schodząc po schodach zwróciłem uwa- 
gę na dwie głowy Garguleów, które zdobiły 
poręcze na pierwszym piętrze. Jak mogłem 
tego wcześniej nie zauważyć! Odcnylłem 
lewą głowę i oczywście znalazłem kolejny. 
riebieski kryształ. Niestety, prawa rzeźba 
chyba się zadęła, gdyż nie mogłem jej nu- 


Virgin'96 A 


4860X2/66 u B MB RAM a 30 MB HDD 
__SVGA m$B 16m mSB AWEmGUS 
Autoryzowany dystrybutor 
! r Grup (PO CD) 146 zł 
Za; cłekawy pomysł, logiczne zagadki, ładna grafika 
zbrak sprzeciwu - grać lle wiezie! 






































szyć. Zacząłem więc uważnie badać me- 
wh lewej głowy i przypadkiem wcisną- 
tem róg na jej czole. Okazało się, że jest on 
ruchomy. Spojrzałem na drugą figurę — jej 
róg wysunął się z czoła. Zadowolony pod- 
szędlem zabrać ostatni kryształ, ale nagle 
róg schował się! Widocznie w podłodze były 
czujniki nacisku. Ponownie wcisnąłem róg 
na lewej glowie, a połem wszedłem na dru- 
gie piętroi przez lazienkę opuściłem się na 
dół do piwnicy. Teraz ostrożnie wszedłem 
po schodach na pierwsze pięfro i dostałem 
się do figury od drugiej strony. Tak jak się 
spodziewałem, z tej strony nie było zebez- 
pieczeń i ostatni, zielony kryształ był mój. 
Zadowolony wróciłem do centrum dowo- 
dzenia i włożyłem resztę kryształów w odpo- 
wiednie otwory. Po chwili wszystkie delikat- 
nie świeciły i zasilanie włączyło się automa- 
tycznie. Pamiętając o słowach żabki--pieka- 
rza, przesunąłem dźwignię i zabrałem urzą 
dzenie, kłóre miało mi pomóc wrócić do do- 
mu. Teraz zostało mi jedynie wyłączenie ze- 
bezpieczeń Malevolatora. Po chwili pstryka= 
ria przełącznikami na konsoli przy drzwiach 
udało mi się wyłączyć pole siłowe chroniące 
Malevolator, otworzyć drzwi prowadzące do 
hangaru oraz góme wyjście, nie gasząc przy 
tym świałe! w hangarze. Nareszcie byłem 
wolny! Zadowolony zasiadłem za sterami 
i przygotowałem się do startu. Wprawdzie 
Nefarious chciał mnie jeszcze przekupić, ale 
nie dałem się omamić i wystartowalem. Le- 
ciałem i lecialem, aż wreszcie zauważyłem, 
że Nefarious zrównał się w wysokości z Kró- 
liczkiem, w dalszym ciągu przebranym za 
Króla. Potrakitowałem ich wiązką z Malevola- 


























tora! Chwię później zobaczyłem Fiwa, ale 
okazał się on lekkomyślnym piłotem i nie 
udało mi się uniknąć kraksy! Kiedy spadali- 
śmy, Flux zdążył doradzić mi, żebym użył 
urządzenia Nefariousa i wrócili do mojego 
świała. Na pożegnanie mój animowany 
przyjaciel podarował mi telefon. Trudno mi 
było się rozstawać z przyjacielem, ale co 
miałem zrobić... | 
Obudziłem się leżąc na biurku. A więc |] 
to był jedynie sen! Szkoda, bo bardzo polu- 
bilem Cutopię i moich animowanych przy- || 
jaGól. Jednak dzięki marzeniom sennym | 
miałem pomysł na nowy program „The || 
Flux and Fluffy Show'. Popędziłem więc 
do Dyrektora. Mam pomysł — wykrzykną: | 

lem - teraz będę rysował posłać Fluxa. To 

on powinien być bohaterem kreskówek. 
Ale Dyrektor nie byt otwarty na genialne 
pomysły podwładnych. Chcąc nie chcąc. | 
wróciłem do domu, by rysować Króliczka. 
- dalimyrajniegndm || 
ri marynarki. Ale... przecież ja nie noszę te- | 
lefonu w maryrarce... Ostrożnie sięgnąłem || 
do kieszeni i wyjąłem... prezent Fluxa! To || 
nie był sen! Cutopia istnieje naprawdę! | 
Wrecaj szybko — krzyczał Flux — Nefarious | 
i Królik przeżyli. Cutopia w riebezpieczeń- 
ślwie. Ale jak to zrobić? - spytałem. Pocze- 
kaj drwilę — odkrzyknąj Flux. Nagle poczu+ 
tem, że z moim ciałem robi się coś dziwne- 
go. Powoli zaczynałem zamieniać się W ... 
tak, w animka! Zaczął działać zastrzyk | 
Teraz mogłem spokojnie przenieść |. 
się na stałe do Cutopii. | wiecie, 60 wam || 
powiem? Wcale mnie to nie zmartwiło... 
P.S. U nas nie ma parłeru tylko od ra= 
zu pierwsze piętro, więc opisując przygo- 
dy w zamku zmieniłem numerację pięter, 
aby odpowiadała waszym zwyczajom. 
Krupik 6 C(w)alineczka 
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ma kamieniami. a stamtąd do drzwi, które właśnie 
LOLOJCNCE OTOCYCD OIL ARAEILOWEIRIE CT 
wałam, aż za jed- drugi Ankh. Oba przedmioty umie- 
nym z nich, pod  Ściłam w przeznaczonych dla nich 
wodą, znałazłam miejscach na głowie sfinksa. 
klucz W po-  Otworzyło to drzwi do zatopionej 
mieszczeniu sali. Pod prawym posągiem znaj- 
z porozrzucany- dowała się dźwignia, po której 
LU krzesłami przesunięciu wessało mnie do je- 
przesunęłam go wnętrza, Przy okazji obniżył się 
AUE ELCUN saa w całej sali. Otworzy= 

— : łam podwodne 
przejście _ pod 
drugim SEE 
giem. Na końcu 
korytarza znała- 
złam _ Skarabe- 





UErP którego 
umieściłam we 
właściwym mu 


miejscu nieopo- 
pah KJ UELIELUNLEJ 
który 











p k cu kładki podniosiam Oko Ho- 
| u = rusa. Zwiedzając okolicę, 
j A Y a | OCEEICU IEC CLJ 

ZA dźwignie, aż wszystkie 

j IF cztery kładki się opuści- 
|| ty. Tak zebrałam jeszcze 


" LET OCZE UO CWAŁA A 
- Ankh, Pieczęć Anubisa 
i Skarabeusza. Przej- 
ściem pod wodą wróciłam 





w okolice sfinksa. Umie-  mruczał coś o ze- 
ściłam EM ZI LUENNUCHCENE CIU WES 
CELA CELE CWULLWAPCJCH 
ściwych miejscach mi tylko chwilkę. 
obelisku i otworzyły Po zabraniu trzeciej 







































Gdzie ja byłam...? CELICOCN części artefaktu opu- 
Ciemność, węże rf y = Trafiłam na kołejne-  ścilam podziemne ko- 
i blask pochodni... p e — Li w go sfinksa, tym razem ol-  rytarze. Światło dzien- 
Podnoszę ciężką / H I brzymiego — nie to, co ta ne oślepiło mnie... wi- 
KOWAWLUIETE | | f 7 A SDA) marna imitacja wcze- działam — postacie... 
szać dalej... IRK ych ze śniej. Idąc za wzrokiem ochroniarz Natly ode- | 

DD 1 | AP xy ma sfinksa, ujrzalam dźwi- brał mi Scion wraz 

Klucz do drzwi *1 | do —o = / gnię umieszczoną wyso- z bronią. Życie ocalił 
umieszczonych pod h * = AV „ / ko na ścianie skalnej. mi skok z klifu. Natla | 
OIOEUICCULOWA "x | | SEOECEREWTOCENTES Z UNELUEC 


OWEN A PE ? 
lam pod wodą do kolejnego ; 
UCZA ENENIEOCJ LEJE 
OEELUJEJUCW "raj SYALEJO 
UELREECEWIEMAUCUEKUJ A 
la zapadnie wokół posągu psa. 
CUOSAUOELU Z ANEFEYZIY 
lam z góry. Ruszyłam koryta- 
ZAMACH LUEYZIEJEKUUTUJER 
Po przesunięciu dźwigni piasek 
odsłonił przejście. 

Korytarzem dostałam się do 
CEZZCEW ZA 


LZ NE un ZEECJLLCEH Byłam przemoczo- 
W otwartym pomiesz- na, bez broni, sama 
czeniu zsunęlam sięty- w opuszczonej kopalni. V Wagonik 
łem, łapiąc Szybko blokował przejście, lecz znalazłam 
krawędź ściany, aby właściwą dźwignię. Kawałek dalej 
nie wpaść do wo- znalazłam bezpiecznik. Po chwili 

dy. Na końcu drogę zagrodził mi jeden z goryli 

drogi leżał do-  Natly I musiałam uciekać. Znala- 

brze strzeżo-  złam jeszcze dwa bezpieczniki, któ- 

ny Ankh. Po re zaniosłam do pokoju kontrolne- 
słupach go. Opuściło to wiszący barak. 

. z prawej Znalazłam w nim to, czego brako- 

"3 strony - wało mi najbardziej - broń. Rozpra- 


— ą SALLCEWAELIIEEJ ESET 
s LO CIELNNOWIEZ EUCAŁELUEUIELIE 
h się do ma, Rozpadlina z lawą zagradzala 


ę dźwi- mi drogę. Zeszłam na dół i skacząc 
a LES LACIENCIESLCN "A 
mieszczenia ze skrzynkami TNT. 
Minętam bokiem dół z lawą i dobie- 
głam do dźwigni. Dzięki spotkaniu 
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z drugim ochroniarzem Natly zy- 
ESEUM ALTANA 
los dwóch poprzednich. Klucz 
w kształcie piramidy otwierał wrota 
do jej wnętrza. 


ATLANTYDA 


Wszystko tu żyło. Nawet 
ściany pulsowały swoim 
własnym, wewnętrznym ży- 
ciem. Z olbrzymich jaj wyklu- 
WEUSSCECKOWIEKNJCACIN 













IWAN TALUNEJEJLELUJ 
UELENLUWEWW EBLONEDYA 
Dzięki temu otworzyło się 
przejście prowadzące do 
serca piramidy. Scion lewito- 
UEIACE LEWEJ ELUZEOATZU 










ŁC ERIC EWKA CIUEINENOCE 
UENZUEUWIJ AAU LrJ ZIEIENIEJ 
moc piramidy dla własnych celów. 
Chciała stworzyć nową generację 
istot, co prawie jej się udało. Została 
jednak powstrzymana. Odebrano jej 
część Scionu i ukryto, a ją sa- 
mą zamrożono. Atlantyda zo- 
stała jednak zniszczona, tak 
| LORE EN Or ar 
W ENERLUOK ZEN ZLEC 
EOIUEUONUrZNELEWEWUEW 
tly?). Władcy przeżyli kata- 
klizm, jednak musieli żyć w prymi- 
tywnych warunkach. Z czasem 
umarli. Natla przeżyla zamrożona 
w kapsule. Uwolniła się i będąc jedy- 
ną, która znała sekret piramidy, za- 
mierzała dokończyć swoje dzieło. 


Potrzebny był jej Scion, stanowiący 
klucz do mechanizmu piramidy. Wi- 
zja skończyła się równie nagle, jak 
się zaczęła, nie byłam już jednak sa- 
[EN CEJ GEE CUI CIEJ I 
upadkiem w nicość. W ostatniej 
chwili chwyciłam się krawędzi. Ode- 
| CIUWACIGY EZ CIENUNENCE2 
[MY ELNUCACEJLCH 

Z jaja wykluł się potwór. Walka 
z nim należała do najtrudniejszych, 
jakie do tej pory stoczyłam. Droga 
ucieczki była ostatnim testem 
sprawności, z wszelkimi możliwy- 
mi pułapkami. Wszystko trzęsło się 
i rozpadało. Przy wyjściu z pirami- 
IE O LEEUINELZSLICCOWUCH 
się przeżyć upadek w przepeść. 
Nic dziwnego, skoro ma się skrzy- 


chunki. W chwili gdy 
CJ LIELNEZNIWIEJ 
leżącego do ostat- 
WOWIELSATIKUCUS 
LIAROIELILENELCJ 
plodowała. 

Merlin 





La”! 
Od lat oglądamy grafikę w grach, o których się 

mówi, że zapiera dech w piersiach, jednak ta- 
kiego bogactwa jak tu szukać ze świecą. 









dzenia. Próbo- 
wałam go chwy- 
ONCIERUEACH 
LPLIEKY ECM EWIS 
EICECECILUER 
zja. 

Trzecim władcą 
| DUELWO ALU jeTa 
| alopeca i Tikocana, 
WIELENERZE CIELE 
osądzona i skazana przez po- 




































| CEBLON Or2 TE CICJETH 
się nie zwracać uwagi na 
eZ ER OO GENEWA PM 
E LEJ EPO EUUELIENA A] = 
sterczące zewsząd ostrza. 
Drzwi otwierały się tylko 
po to, by po chwili zatrza- 
CU ETEILEBUO CAE) 
LIED OTONAW ZE SŁU 
CLJ EZMLUUCCWNEJ CJ 
nad przepaściami. Konty- 
nuowałam wspinaczkę, aż 
trafilam do komnaty z mo- 
im lustrzanym odbiciem. 
Naśladowało moje ruchy 
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głos dzięki niezapomnianej seril 
WARCRAFT. Zwłaszcza druga 
część utkwiła wszystkim w pamięci, 
niewątpliwie jako najlepsza strategia 
CORAZ CA CWLWAELIELA 
dziś wcale nie dzięki kontynuacji „Wo- 
jennego Rzemiosła” BLIZZARD jest na 
| ustach graczy calego świata. Wydany 
ROZOWE MLUTREAAINE Ce) 
UE OLNSZLC CJE CLJ 
z gier roku i to nie tylko z punktu widze- 
nia fanów komputerowego RPG. 
DIABLO to gra role-playing, tak re- 
JEUPUEUENINEZME CM UO EEEE 
uważana. Bez wątpienia DIABLO ma 
cechy komputerowej gry fabularnej, 
jednak nie można go stawiać obok in- 
nych tytułów, należących do swoistej 
klasyki gatunku, takich jak choćby se- 
rie EYE OF BEHOLDER, MIGHT 6. MA= 
GIC, WIZARDRY czy ARENA. Siła tej 
gry wcale nie leży w niesamowitej, wie- 
lowątkowej fabule, którą zachwycał 
i nadal zachwyca nas BETRAYAL AT 
KRONDOR, czy w dziesiątkach cech 
| i współczynników niesamowicie roz- 
| budowanej postaci w DAGGERFALL. 
| DIABLO można porównać co najwyżej 
| do serii ULTIMA, gdyż główny nacisk 
położyli autorzy gry na akcję, Tak na- 
prawdę BLIZZARD wcale nie zrobił 
| RPG, a trójwymiarową zręcznościów- 
kę w ślicznej oprawie. Prawdziwego 
elementu role-playing w DIABLO nie 
ENCEROLOW LOKI UWACEC U 
tunku - punkty doświadczenia, rozwój 
cech postaci, labirynty, magiczne 
przedmioty i czary. Gracz właściwie 
| o niczym nie decyduje, jego prawdzi- 
wa rola sprowadza się do zręcznego 
W JEEŁOOW ZWALA 
szybszego klikania myszą, Dzięki temu 
DIABLO trafia w gusta wszystkich gra- 
CELNTOCZEO 
jest zaledwie garstka. Fabularny szta- 
| faż nadaje grze głębszy wymiar, czyni 
z niej produkcję „poważną”, a przede 
| wszystkim każe jej konkurować jedy- 
nie z tytułami role-playing, a nie na 
przykład z SYNDICATE WARS czy se- 
rią CRUSADER. A na tym małym polu 
DIABLO zdecydowanie wygrywa. 
IRLOCSKUSEUIETEC ULGI 
złodziejkę lub maga. Wojownik jest 
KESUECMALOCZCENE ZIE 
| w bezpośrednim starciu. Złodziejka 
SLE AOLECŁENEJ EWIE 
nią jest łuk, z którego wypuszcza 
| strzaty z prędkością karabinu maszy- 
OZZL E LZ" 


| B LIZZARD zyskał olbrzymi roz- 





























YEN NEEENEOEEEELNNLE 









STORM KIBR 
Tara. umki | 4 


rach i na wyż- 
szym poziomie 
CCOELETWEW | 
słaje się  prze- 
ciwnikiem, które- 
go nie sposób 
lekceważyć. O in- 
dywidualnych ce- 
chach tych po- 
staci przesądzają 
ich umiejętności i atrybuty. Siła 
pozwala na używanie potężniej- 
szej broni i zbroi oraz wpływa na 

















BĘ EŃ 
"PIOWR ra a * 
wartość zadawanych przez ciebie ob- 
rażeń, Zręczność pozwala na używanie 
lepszych tuków i określa prawdopodo- 
WELSWORIEUENEN UCZCIE EEE 
pozwala poznawać silniejsze zaklęcia 
i decyduje o liczbie punktów Many po- 
trzebnej do rzucania czarów, zaś Ży- 
wotność określa liczbę Punktów Życia, 
czyli twoją odporność na otrzymywa- 
ne rany. Zdobywane podczas gry 
punkty doświadczenia pozwalają 
zwiększać dowolne atrybuty wraz 
z każdym nowo nabytym 
doświadczenia. Jeśli chcesz, możesz 
OJEW AUORUEYJCYCULE RUCH 
dał mieczem lub wojownik lepiej znał 
się na czarach. Jednak pamiętaj, że 
i tak mag nigdy nie dorówna wojowni: 
kowi w jego działce i na odwrót, 
Fabułę DIABLQ poznajemy dopiero 
w trakcie gry. Przybywasz do Tristram 





IE WCZAJCCE W UCUELELECJ 
tedrze, w której wnętrzu czai się zło 
i zalegają olbrzymie skarby. Dla sławy 
i bogactwa zrobisz niemal wszystko, 
nawet zejdziesz na ten szesnasty po- 
ziom katakumb Katedry I zarąbiesz Ro- 
gatego. Jednak już na trzecim pozio- 
mie, kledy ze wszystkich stron lecą 
strzały, okazuje się, że wcale nie jest 
tak łatwo. Przeciwnik okazuje się nad 


wyraz inteligentny - wciąga cię w za- 
sadzki, szyje do ciebie z łuku i ucieka, 
gdy się zbliżasz, opada chmarą ze 
wszystkich stron. Musisz być ostroż- 
ny, uważać na pułapki, kroczyć wzdłuż 
ścian i walczyć w wąskich przejściach, 
aby zrównoważyć przewagę liczebną 
wroga. Twoim jedynym sojusznikiem 
jest nabywane w walce doświadczenie 
IKE WWEUERURZ CLCH EDU 
magiczne przedmioty — niezwykle sku- 
teczne bronie i zbroje, ochronne pier- 
CHEM UNIEWARESZZCILOLA 
zwoje i księgi z czarami. 

U LEUJ EEAWUIUKZNEGZN EN A 
nym miejscem, w którym możesz czuć 
się bezpieczny. Go jakiś czas musisz 
wracać do wioski, aby u kowala pozbyć 

Ję złomu, który nie mieści się już w ple- 
caku, uleczyć rany u kapłana, uzupełnić 
poziom Many u wiedźmy, zidentyfiko- 
wać artefakt u maga I... postuchać no- 
wych plotek. A warto dowiedzieć się, 
o czym ludzie mówią, gdyż w ten spo- 
sób podejmujesz kolejne questy - mi- 
DEK EWEWENLCOCE NEM 
o Kamieniu Niebios, którego mógłbyś 
poszukać w podziemiach, mag poinfor- 
muje cię o Królu Szkielecie, którego 
trzeba pokonać, aby znieść potwomą 








klątwę, a wiedźma poprosi cię o przy- 
niesienie czarnych grzybów, które są 
DOZNA ZZNECNELALCA 
da misja stanowi oddzielny wątek, któ- 
rym podążyć możesz, ale nie musisz. 
Questy urozmaicają grę i nadają jej nie- 
co głębszego wymiaru. Poza tym po- 
myślne ukończenie misji zazwyczaj 
oznacza jakąś nagrodę. 

DIABLO urzeka. Grafika bez wątpie- | 
UEFZEJNENLEWJYA | 
szą pochwałę i bije nawet 
osławionego WARCRAFT 
2. Naszego bohatera wi- 
dzimy w rzucie izome- 

LU tr) LUW ELOWLUZ LIC 

| WEJSC EEJEEJ 

| dopracowanych z naj- 

większą pieczołowitością 

korytarzy. Rzuca ruchomy 

= ONES 4 
| pochodni, to z kolei roz- . 

OELENUC ERC NA 

Kiedy chowa się za ścia- h 

















LECZE EE 
zroczysta, likwidując 
w ten sposób znany 
z innych gier problem 
M ELENCIE NEGEW 
w pomieszczeniach. 16 
poziomów _ Katedry 
dzieli się na cztery róż- 
ne stylistycznie kondy- 
gnacje, z których każ- 
LENUENOWJCIAUEEEN - 
charakterystyczną muzykę | efekty 

OWE OWENA 

że muzyka naprawdę robi wrażenie, 

WE WZIEELEEDAUEE LOAN 

mat tej gry, tworząc prawdziwy nastrój 

grozy, wszechobecnej tajemnicy i cza- 

jącego się w ukryciu zła. Do pokona- 

nia mamy przeszło setkę różnych po- 
tworków (nie licząc ich różnych waria- 
cji), od zwyklych szkieletów i gobo- 
sków poczynając, przez latające dia- 
bliki, szyjących z łuków koziogło- 
wych, po szarżujące demony i telepor- 
tujących się co chwila magów. 
Wszystkie stwory syczą, ryczą I kwl- 
czą, a gdy otrzymają śmiertelny cios, 
OEOWUENE CZEMU BWUCULE! 
EGAN TIENELULONA WAW NU 
ziemiach czekają na nas skarby i licz- 
ne przedmioty magiczne o najróżniej- 
szym wyglądzie 1 przeznaczeniu, 
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w tym także przeklęte, Cudowne fon- 
EU AOPEN AWIUNUEWALCY 
pliczki wygłaszają przepowiednie, 
a z ksiąg w bibliotekach poznajemy 
całą historię. Gdy nasz bohater przy- 
odzieje cięższą zbroję, zmianę tę daje 
się zauważyć w jego wyglądzie. 
Engine gry jest bardzo dobry, po- 
dobnie jak interiejs. Sterowanie boha- 
terem odbywa się wręcz intuicyjnie, 
Doskonałym rozwiązaniem są klawisze 
skrótowe, pozwalające na szybki do- 
stęp do czarów i ekranów statystyk. 
Pomysż z pasem umożliwia na ań 
wieczne wypijanie 4 eliksirów. 
żna nawęt 1% 







otwartym ekranie Inwentarza, co po- 
zwala na korzystanie z większych zaso- 
JLEC CH MOCZ] SLIC 
ograniczoną pojemność przestrzenną 
i, ku rozpaczy różnych „pakerów”, trze- 
ba umiejętnie gospodarować wolnym 
miejscem. Bardzo przydatna okazuje 
się nakładana na obraz rozgrywki ma- 
pa, którą można skalować i przesuwać. 
r CHWAL EZ NIUNIE CJ 
używania, tak jak w rzeczywistości. 


dzięki udostępnionej wszystkim gra- 
ŻONĘ WEWESENLUR=ZIUEALIS 
RTOWELELOEKCEZ NECIE 
ziomie minimum dwudziestym, nie 
masz tam czego szukać. Pełno [est 
CUD PUELOWAL Ur LO A 
LOELER UO ZASELWALW ZUA 
ich z całego dobytku. Bo wiedz, że kie- 
dy wprowadzisz swą postać do takiej 
gry i ją stracisz, stracisz ją na zawsze, 
chyba że znajdzie się jakiś litościwy 
mag, który cię wskrzesi. Ryzyko jest 
duże, ale kto z nas nie lubi hazardu, 
LEUGACNIESICUZ EWULEK 
DIABLO wydaje się wręcz stworzony 


pory, cie- 





do gry na necie i jak żadna gra do tej 


przyjemność czerpaną z gry. Dlatego 
ZEEICEAE CULUEWTACECZA OH 
OEIOCNUA Sraccyać i 
EEIELGIENUC ESWC 
nawet w grach strategicznych (patrz: 
RED ALERT), choć tam przynajmniej 
W WOWELEJ CESC LCZEWEJELY 
największego wycinka pola bitwy, co 
UE ZENEKIENIE WZW UA 
glcznego. DIABLO strategią nie jest, 
więc lepiej było już wypośrodkować 
IEEE UAE CZALEEJLCI 
szczegóły. Mroczne korytarze są 
W EPEUEOWILEW4CRIELJCILUJ 
OJRCIELUJEEEWARCRECUE 
W AUROCCUCENA LICŁCELCIH 
LELALEUESCEZUE A 
ki, tyle że trochę podbar- 
wione. A generowane za 
każdym razem lochy 
też nie są tak inne od 
poprzednich, jak by 
się tego oczekiwało. 
Na dokładkę drażni 












































fakt, że zejście i wejście na inny po- 
ziom Katedry oznacza przerwę w grze 
EDEWIEKWEZ ACH NY er 
poziom doczytuje się z kompaktu. Kur- || 
sor myszy ma kształt rękawicy z wy- 
ciągniętym paluchem, co wydaje się 
pomysłem trochę chybionym, bo w bi- | 
tewnym zamieszaniu często się zda- 
rza, że klikniemy nie tam, gdzie chcieli- 


zrozumieć co 
powodowało | 
i powoduje ta* 
kie zacięcie 
wśród obrori- 
ców wiary 


Na kryształowej tafli ideału pojawia- 
CEDSZWIMNAUACOJI 
element składowy DIABLO, okazuje 
OEŁECELECTC EJ GEO 
piero skomponowane w całość harmo- 
nizują ze sobą i tworzą dzieło, przebój 
roku. Przypadek czy zamysł twórców? 
Nic jednak nie stało na przeszkodzie, 
aby popracować nad szczegółami 
i z gry dobrej uczynić jeszcze lepszą. 













A może chodziło tylko o to, by przygo- 
tować pole dla wiele doskonalszej 






BF ACCURACY 
















" | SLL +18% 
; DEXTERITY kontynuacji? Pytanie tylko, co to bę- 
x dzie = MEPHISTO czy BAAL? 
| Hunter 
Trzeba je naprawiać, fr to 
a to kosztuje. Rewe- | == KE 
lacyjnym rozwiąza- — . ILSCKED DABA 
niem jest losowa ge- 
LECCE UA 
dzięki czemu każda gra wygląda nieco szy się [ole tym p" erze 
inaczej - zmienia się układ korytarzy — popularnością. 
i pomieszczeń, pojawiają się inne ga- DIABLO jest diabelnie efekciarski 
tunki potworków, inne skarby i misje. I w pierwszych godzinach gry wciąga 


Dzięki temu w DIABLO można grać wie- 
lokrotnie, nie odczuwając przy tym nu- 
WALIELWAJACETKZTJENNCE A 
OWCE MAU LILUIUJCYCA 

DIABLO sprawdza się w sieci rewe- 
lacyjnie. Czterech Śmialków może 
wspólnie penetrować podziemia Kate- 
dry, wspierając się w walce ze złem lub 
też rywalizować ze sobą czy wręcz 
zwalczać wzajemnie, jak w trybie De- 
athmatch. Najciekawiej prezentuje się 
gra za pośrednictwem Internetu, a to 





na całego. Dopiero później, kiedy 
EE EUEWA UJ WAULCECHALCLCH 
dy z możliwych sposobów, zauważa- 
WALOBUCLY OJ EILUDTOWLCY 
brak szczegółów, uwidaczniający się 
podczas zoomowania ekranu gry. Po- 
nieważ skala obrazu podczas gry jest 
mała, wszystkie postacie są bardzo 
malutkie — i dlatego takie śliczne, bo 
OUELCH JELONKA ZEJEJ 
im bliżej, razi prostota ich wykonania, 
pikseloza kształtów, odbierając całą 
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dy widzimy produkt AVALON 
G HILL, musi on mieć coś wspól- 
| nego z płanszówką. OVER THE 
|| REICH to symulacja taktycznych walk 
kluczy i dywizjonów myśliwców z bom- 
bowcami i celami naziem- << 
nymi przeciwnika, przed ff 
stawiająca pole bitwy 
z boku I z góry. Walka od- 
bywa się poprzez stero- 
wanie każdą maszyną 
z zewnątrz. Nie jest to 
więc symulacja samolotu. 
Gracz wdela się w pilo- 
ta niemieckich, brytyjskich 
lub amerykańskich sił po- 
wietrznych. Rzecz dzieje 
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PRARSŻ AVAKAMEH 






EEKXME a 


mamy trzy ro- 

dzaje rozgrywki: walki 

| powietrzne (DOGFIGHT); misje 

bojowe (COMBAT MISSION), 

w trakcie których trzeba zniszczyć po- 

Giąg, czolgi czy po prostu grupę samolo- 

tów: oraz kampanię, w której jesteśmy 
menago drużyny zabijaków. 

Walki powietrzne przywodzą na myśl 
| FLIGHT COMMANDER 2 (opis 
w SS'22), tyle że tu widok mamy z bo- 
ku. Ta zmiana utrudnia trochę rozezna- 
nie w sytuacji. Syłwetki samolotów 
w powiększeniu są bardzo śmieszne, 
gdyż wyglądają jak beczki ze skrzydła- 
mi. Rolą gracza jako pilota w walce po- 
wietrznej jest sterowanie samolotem 
poprzez wychylenia drążka i lotek 
(wszystko zależy od poziomu trudno- 
ści). Pilota czekają przeciążenia, pro- 


| Avalon Hill'96 


PC WINDOWS'95 1 CD 
486DX2/66 m 8 MB RAM m 40 MB HDD 
VGA/SVGA m SB 16m $B AWEm GUS 








Antoryznwany dystrybutor zapowiedź: luty 
|| mudlogłob (POCO) || 

Za: to, co w symulatorach widać przez szybkę, lu 

| można rozegrać 


taktycznie 
Przeglw: brak możliwości tworzenie własnych misji 
I m, naknisł 


z WOODEN SHIPS 6 IRON MEN, 
gdzie przed lazą działania jest faza 
wydawania rozkazów. W jej trakcie 
ustała się siłę ognia, przygotowanie 
broni oraz ustala marszrutę, natomiast 
w fazie działania jednostki wykonują 
wydane polecenia i strzelają, gdy po- 
jawi się taka możliwość. Tego wszyst- 
kiego w OTR nie ma, przez co można 
się często zamanewrować na śmierć, 
zanim akcja przyniesie jakiś efekt. 
Może jestem dyletantem lotniczym, 
ale nie wychodziły mi w trakcie starć po- 
wietrznych walki kołowe. Łuki za mało 
ciasne, mimo zmniejszania prędkości, 
no i to częste przelatywanie obok prze- 
ciwnika. Można sobie szykować świet- 
ny manewr, odlecieć na wystarczającą 
odległość, zawrócić pięknym skrętem, 
a potem na skulek zbyt dużej liczby 





Na najwyższym poziomie 
trudności wałka powietrzna 
| została podzielona na fazę ru- 
| chu i ogniową, uwzględniono 
też inicjatywę, dzięki czemu 
| nie można podlecieć do wro- 
ga i od razu strzelić, gdyż ma 


on szansę wymknąć się ma- punktów po prostu przelecieć obok wro- 
newrem. Jednak mimo wpro- ga. Koszmar! 
OVER THE ec nie jest z pewno- 















wadzonych utrudnień i prób 
> MA 


rzeniem 
znakomitej 
gry  FC2. 
Tych sa 
mych sche- 
małów nie 
można od- 
nosić _ do 
dwóch róż- 
nych epok. 
blem z wychyleniem sterów, awarie sil- 
nika na skutek ostrzału. Gracz może 
wybrać intensywność ognia oraz typ 
używanego uzbrojenia — rakiety lub 
działka i kaemy. 

W sferze operacyjnej, rozgrywając 
jedną z misji lub kampanię, gracz nie 
musi walczyć z napotka <Fh 
nym przeciwnikiem / 
(o którym niepewne . 
wiadomo- | s, 


nienia 
ai 
cia, jest ono tyko > 
wyrwaną z rzeczywi- * 
słości grą w warcaby. Już we 
wspomnianej grze FC2 naj- 
mniej sensu miały scenariu- 
sze z okresu, gdy dominują 
cym rodzajem uzbrojenia były 


ZAW] ż"” *ści są — działka i kaemy. Nie ma co ukrywać — To wydawanie gier na skróty, czyli 
aIĄ przedstawiane na była to gra o rakietach i nowocze- — w oparciu o system z już sprawdzonej 
>= _ ekranie),  snych odrzutowcach, i sprawdziła się gry. Mierne są tego skutki... 


z w tym znakomicie. Natomiast powtó- 
= Ba rzona w OTR konwencja w odnie- 
SE." sieniu do okresu II Wojny 
REMES Światowej jest zupełnie 

(== _ nieprawdopodobna. Jeżeli 


W warstwie scenariuszy OTR jest 
dość rozbudowany, ale kolejne misje 
szybko się nudzą. Brak edytora (przy- 
najmniej w wersji testowanej) to dziś 
duże nieporozumienie. Sytuację ratuje 
nieco możliwość rozegrania kampanii. 
Ale tak naprawdę bliżej tej grze do 
RED BARONA niż do jego zapowiada- 
nej kontynuacji. Gra nie rzuca na kola- 
na, chociaż dla każdego fana lotnic- 
twa, którego drażni widok wnętrza ka- 
biny oraz konieczność samodzielnego 
startu i lądowania, jest to wymarzony 
produkt — bo w swojej klasie (okres hi- 
storyczny) jedyny. 


















może spróbować uciec, choć 
w przypadku zaskoczenia 
nie ma już tego luksusu. W kam- 
panii możemy wybrać pilotów 
do danej misji, choć liczba sa- 
molotów przeznaczanych do 
wykonania zadania jest ograni- 
czona. Zdarzenia z poszczegól- 
nych walk wpływają na karierę 
każdego z 16 pilotów dywizjonu 
przydzielonego graczowi. 
Taktyka walki powietrznej 
zależy od rodzaju wykonywa- 
nej misji, jej celu oraz typów 
samolotów występujących po obu 
stronach. Niestety, podobnie jak 
w większości gier wojennych i tu trze- 
ba skorzystać z małego podręcznika, 
jakim jest AIRPLANE DATABASE. In- 
formacje obejmują kilka podstawo- 
wych typów samolotów angielskich, 
niemieckich i amerykańskich w róż- 
nych odmianach. I chociaż czasami 
można się nie zgadzać z niektórymi 
stwierdzeniami, to jednak warto do- 
kładnie poczytać opisy poszczegól- 
nych samolotów i ich możliwości. 





gracz źle wymanew- ISB 
ruje, to często nie KAĄ 
będzie miał dość R 

czasu, by strzelić do 

przeciwnika, mimo R 
że przelatuje idealnie | 
na finii strzału. Winę 
ponosi tu sztywny 
system punktów ru- 
chu, jakie można wy- 
dać w trakcie każde- 
go etapu gry. Nie 
użyto tu sztuczki 
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"Co było twoje, jest moje. 
Twoje ziemie, twój lud, a teraz 
twoje życie." 
Lim-Dul, Nekromanta 
en cyłat, pochodzący z jednej 
JE z kart do Magic: The Gathering, 
chyba najlepiej oddaje sens te- 
go pierwszego i najpopulamiejszego 
do tej pory systemu karcianego. 
W MTG kaźdy z graczy wciela się 
w maga żyjącego w niesamowitym 
świecie, a właściwie uniwersum wielu 
światów o nazwie Dominaria. Jego 
jedynym celem staje się zdobywanie 
coraz większej mocy i sławy. Jednak 
do rzucania czarów niezbędna jest 
mana — energia magiczna, którą każ- 
dy mag czerpie z podległych mu kra- 
in. To z kolei spra- 
wia, że Dominarią 
wstrząsają ciągłe 
wojny o ziemie. 
W taki właśnie 
świat przenosi cię 
też MAGIC: THE 
GATHERING = 
BATTLEMAGE, 
bądź więc czujny 
i niech Moc bę- 
dzie z tobą! 

MTG jest naj- 
popularniejszą 
karcianką, bez dwóch zdań. Do tej 
pory ukazało się 11 dodatków (wli- 
czając Chronicles i Visions) oraz 
cztery edycje, a obecnie trwają pra- 
ce nad piątą, która ma się ukazać 
w połowie roku, W sumie do końca 
1996 roku sprzedano ponad 2 mi- 
liardy kart! Roczne obroty na rynku 
systemów karcianych sięgają setek 
milionów dolarów, nie powinna 
więc dziwić próba przeniesienia na 




















ter miał zastąpić żywego przeciwni- 
ka i umożliwić doskonalenie strate- 
gii budowy talii oraz samej gry. MI- 
GROPROSE  rozpocząt prace 
pierwszy, lecz jak na razie może 
się pochwalić jedynie wersją demo. 
ACOLAIM przejąt zgrabnie prowa- 
dzenie i zaskoczył wszystkich goto- 
wym produktem. 

MAGIC: THE GATHERING — 
BATTLEMAGE to właśnie dzieło 
ACCLAIM. Firma postanowiła pójść 
dalej i przenieść na komputer nie 
tylko samą rozgrywkę karcianą, ale 
„żywy” pojedynek pomiędzy dwoma 
magami. W efekcie cała rozgrywka 
toczy się w czasie rzeczywistym. 
Gracz oczywiście wciela się w wy- 
















branego przez siebie maga, a jego 
celem ma być podbój lub ochrona 


jednego z kontynentów Dominarii — 


Gorondoru (hm, dziwnie znajomo 
brzmiąca nazwa!). 

Na początku gry masz do wyboru 
jedynie kilkanaście czarów (kart) i to 
niezbyt potężnych, choć w miarę 
podboju kolejnych krain znaj- 
dujesz lepsze zaklęcia i zy- 
skujesz sojuszników. W przy- 
padku podboju neutralnego 
| terytorium wymagana jest je- 
dynie znajomość zasad dyplo- 





macji, gdyż cały „podbój” sprowadza 
się do politycznej debaty, której ce- 
lem jest zawarcie sojuszu z władcą 


' tej krainy. Dopiero w przypadku na- 





jazdu na ziemie będące we władaniu 
innego maga zaczyna się prawdziwy 


pojedynek. 


urok. Otóż, oprócz rzucania 
czarów należy jeszcze kiero- 
wać przyzwanymi przez sie- 
bie bestiami, pilnować poczy- 
nań stworów wezwanych 
przez przeciwnika, a także 
cały czas uważać na zaklęcia 
rzucane przez wroga, by 
w razie czego móc je rozpro- 
szyć. Oczywiście wszystko 
jednocześnie! Nieste- 
ty, ten pomysł nie 
sprawdza się w prak- 


bardzo nikły wpływ na prze- 


stym, na podjęcie każdej de- 
cyzji jest bardzo mało czasu. 


Niestety, sposób jego 
rozwiązania sprawia, że gra tracicały _ wa. MTG wymaga wyboru konkret- 





tyce, gdyż w efekcie mamy 
bieg walki. Jako że pojedynek 
toczy się w czasie rzeczywi- 


Na przykład, jeśli zajmiemy 
się potworami, to nie wystar- 


czy czasu na rzucanie nowych 
czarów i pilnowanie poczynań 
wrogiego maga, o blokowaniu 
ataków jego bestii w ogóle 
nie wspominając. Oczywi- 
| ście faworyzuje to kompute- 
rowego przeciwnika, który 
siłą rzeczy jest od człowieka 
znacznie szybszy. 

Czary goryczy dopełnia 
nie najlepiej zaprojektowany 
sterownik, którego największą 
wadą jest sposób wyświetlania 
posiadanych kart z zaklęciami. 
Do wyboru są dwie możliwości: albo 
widzimy tylko jedną kartę w górze 

ekranu, albo całą „rękę” na 
Sp. środku, co zasłania 
3 ji pole bitwy i znacznie 

fg utrudnia kontrolę po- 
czynań GW 


























komputer tego najpopularniejszego 
i najbardziej dochodowego syste- 
mu. O spodziewanych korzyściach 
może świadczyć jedynie fakt, iż za- 
dania podjęty je 
dwie znane fir- 
my,  MICRO- 
PROSE i ACC- qg8 
LAIM. Kompu- 


























Tymczasem do opracowania odpa- 
wiedniej strategii konieczna jest zna- 
jomość wszystkich posiadanych na 
ręce kart, a znaczenia widoczności 
całego pola bitwy nie muszę chyba 
wyjaśniać. W tej sytuacji wygranie 
jakiegokotwiek pojedynku graniczy 
z cudem i Sprawia, że gra nudzi się 


już po kilkunastu minu- 
tach zabawy. 

Jak widać na przykła- 
dzie BATTLEMAGE, próba gry 
w Magic: The Gathering bez podzia- 
lu na tury jest praktycznie niemożli- 






nej strategii ezzaii na EE 
otrzymanych w rozdaniu 7 kart, a na 
to potrzeba chwili czasu do namysłu. 
Niestety, próbę przeniesienia Ma- | 
gic: The Gathering na komputer do- 
konaną przez firmę ACCLAIM nale- 
ży uznać za nieudaną. Rozgrywka | 
w czasie rzeczywistym zupełnie wy- 
pacza charakter tego systemu kar- 
cianego i zamiast gry strategicznej 
otrzymujemy grę zręcznościową, 
której jedyną cechą wspólną z MTG 
są oryginalne rysunki kart i fabuła. 
Miłośnikom tego systemu pozostaje 
jedynie mieć nadzieję, że produk! 
MICROPROSE będzie lepszy. 
A lepszy będzie na pewno, co widać 
po demo na S$ 0D'43, bo tam przy- 
najmniej rozgrywka dzieli się na tury. 
C(w)alineczka 
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obok czołgów warto mieć 
rakiety, lotnictwo i zaopa- 
trzenie. Dla tych, którzy lu- 
bią tajne operacje, przygo- 
towano oddziały sabotaży- 
stów oraz piechotę, chronią- 
cą przed nimi fa- |. 
| bryki. Gdy od 

wroga dzieli nas 
morze, będziemy 
musieli wyprodu- 
kować korwety, 
okręty podwodne 
itp. Prostota roz- 
budowy osiedla nie obcią- 
ża zbytnio umysłu gracza, 
a jednocześnie ogranicza 
swobodną możliwość bu- 
dowania setek oddziałów. 
Umiejętne rozbudowanie 


dla wszystkich turze, której czas 
trwania można definiować. Gracz 
ma również możliwość określenia 
różnych warunków zwycięstwa, 
zależnęgo od liczby pokonanych 
etapów lub zdobytych punktów. 











W jego następstwie doszła 

w kosmosie do krwawej rywali- 
zacji ośmiu klanów usiłujących zna- 
leźć sobie miejsce we wszechświecie. 
Prześcigają się wzajemnie w poszuki- 
waniu rudy i paliwa, koniecznych do 
rozwinięcia swej potęgi. Każdy z nich 
preferuje inny rodzaj uzbrojenia, inną 
technikę walki. Tak w skrócie wygląda 
lio nowej gry firmy INTERPLAY. 
M.A.X. (MECHANIZED ASSAULT 
EXPLORATION) jest porów 
w reklamach do przeboju ws 
sów — COMMAND 8 CONQUE 
jest to do końca prawda ł weg 
jest to konieczne, gdh 


L= dosięgnął kataklizm. 





świeżą wersję... BAT- 
TLE ISLE 3 (opis 
5534)! Widać to wy- 
raźnie po strukturze 
jednostek i wymuszo- 


nej taktyce walki, 





oraz kampanie, zaś 
gdy go to znudzi, 
może zająć jedną 









z kilku planet i walczyć 
z jednym, dwoma lub trze- 
ma przeciwnikami. Ogrom- 
ne bogactwo możliwości 
| niesie nie tylko wybór misji 

| czy rodzaju rozgrywki, ale 
także konfiguracja własnej 
bitwy. Poszczególne etapy 
mogą być bowiem rozgry= 
wane tradycyjnie — gracz po 
graczu lub w wersji równo- 
czesnej, — odwzorowującej 
w pewnym stopniu walkę 
. w czasie rzeczywistym, ale 

MPa szy walki czło- 


























sama. _ Skojarzenie 
i wiąże się nie erel „który naj- 
graficznym, 





budowy aiedia jedno 
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potęgi ekonomicznej postawi nas 
o szczebel wyżej od przeciwnika i da | 
ję na większą armię i pewniej- 





To walka stanowi sens całej tej 
opowieści ZĘ m A jest 


A 








Schemat 
przywodzi Mi 
krzyżówkę” 


TLE I 
wyłąd U 





Po 
na obcej pl 
otrzymujemy na 
starcie jedną ko- 
palnię oraz jed- 
nostki konstrukcyj- 
ne i saperskie, któ- 
re posłużą nam do 
budowy następnej. 
Zasoby surowców j 
wamy przy pomocy jedno- 
stek badawczych. Rozwój 
osiedła wymaga kolosal- 
nych ilości surowców, 
dzięki którym można, a 
niej budować 











własnych. Wszelkie uszkodzenia 
muszą w mig usunąć warsztaty na- 
prawcze znajdujące się w składzie 
armii polowej. Podczas ataku warto 
najpierw niszczyć wrogie wozy z za- 
opatrzeniem, radary samobi 
jednostki wsparcia i na 
tem nawet najlepsze 
nostki wroga będą dla 
stią czasu. Wśród je 
wych ważne są poi 
cze. Będą badać 
i strzec osiedla przed 
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ciem. Do najmocniejszych jednostek 

należą działa szturmowe i wyrzulnie era trzy kar e 

rakiet, które poradzą sobie nawet różnych s ach K o. 

z przewagą liczebną. | |" sę. ą 
okawocką w grze są odnajdy- |] odnoszące « EZ CZTEREZKIZ 

wane gdzieniegdzie pozostałości nych wydarzeń hi- RUE AN 

dawnych cywilizacji. Warto także za- |] storycznych u tym FF 8 

uważyć możliwość brania do niewoli 

wrogich jednostek oraz wymyślania 

lub kupowania (po rafinacji złota) 

ulepszeń do posiadanego sprzętu. 

M.A.X. posiada także opcję Mulii- 

player i pozwala na grę w kilka osób, 

także na jednym komputerze. Mysz- 

ką trąci niemodne już dziś wyobra- 

żenie jednostek i budowli jako obiek- 


tów - widzia- 
nych z lotu pta- 
ka. Ten po- 
mysł okazuje 
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się dość uciążliwy, biorąc pod uwa- 
gę fantazyjny wygląd budowli 
i sprzętu, które ciężko jest skojarzyć 
ze znanymi kształtami z współcze- 
snej nam rzeczywistości. Szkoda, że JĄ 
akurat ten element nawiązuje do „Sai j s a z" [ 
BATTLE ISLE zamiast do C4C, (Giiuieis iaiiabt <a kc 
uznawanego przez producenta za || inaczej zachowuje się przy trzech  dować można porty oraz forty artyłe ROZ ula 4 Ż Aa 254 

ojca chrzestnego M.A.X. Choć gra |] mc anach morza: pełnym y ch rozmiar uże for- - ZE 

jest bardziej rozbudowana intełektu- |] wietrzi Ą nić | by L yle silne, by przero! wić 

alnie od CAC i naprawdę wciąga, tak 

wielkiego sukcesu raczej nie odnie- 

sie. Przeszkodą na drodze do szczę- 

ścia może okazać się kłopotliwe na 

początku sterowanie. Jednak praw- 

dziwy strateg się nie zrazi i po raz 

kolejny spróbuje swych sił na nowym 
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| asne śwlatło po- 
J chodni rozświetlało 
mrok pieczary. Na 
oślizgłych ścianach wi- 
| dać było wodne zacieki 
|| i... pieczarki. Mrok byt gę- 
sty, lecz nawet niewpraw- 
ne oko dostrzec mogło 
w odsłoniętej rozpadlinie 
| ślady dawnej cywilizacji. 
|| Resztki murów, kolumn P> 
i jakichś nieznanych | 
urządzeń nosiły ślady | 
ognia — widomy znak 
bytności istot rozum- 
nych. 
Spośród gruzów wiel- | 
| kiego gmachu, który 
równie dobrze mógł być 
laźnią miejską jak i pala; 7 
cem krółów, wytrwała 
dłoń archeologa wydo- 
|| była stos zachowanych 
| glinianych tabliczek. Pi- 
smo dla kogoś o zdolno- 
ściach Indiany Jonesa 
nie sprawiało najmniej- 
szych problemów. Lecz to, co tam 
było napisane, wydawało się niepo- 
| jęte. 


GLINIANE TABLICZKI 

"Oto ja, król Afradu, Pan ośmiu 

pieczar, dwudziestu miast i czterech 

| poziomów, przed którego mieczem 

ugięły kolana plemiona Qiakkarów, 

Namarie, Trollów, Bergbui, Krasno- 

i ludów, Tarchonów i Advari, zwracam 
Ji się do bogów © pomoc. 

Bezwzględni Ludzie z piątego po- 

ziomu pieczar wyszli z szybów i za- 

| częli niszczyć moje miasta, jego cza- 

|| ry obróciły w proch całe połacie pie- 

|| czarek, przez co mój lud cierpi głód. 

Tysiące maszkar stworzonych mocą 

magii niszczy moje armie, Już żadna 

kopalnia ani urządzenie wydobyw- 

| cze nie są bezpieczne. | chociaż moi 

wojownicy noszą pancerze z mithri- 

lu, a w rękach dzierżą najlepsze ka- 

| rabiny, wróg przyodziany ledwie 

w żelazne zbroje, z włóczniami w rę- 
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ku przygniata nas przewagą liczeb- 
ną. Zbyt mało mam wojska, by za- 
bezpieczyć wszystkie szyby. Moje 
miasta płoną, brakuje żywności i su- 
rowca. Och, jakże ciężką próbę 
przejść musi moja kraina.” 


ŚLADY PRZESZŁOŚCI 

W grze CAVE WARS mamy do 
czynienia z tajemniczym Światem 
głębokich jaskiń (pięć poziomów), 
gdzie żyje osiem różnych ras posłu- 
gujących się brązem, żelazem i nie- 
zwykłym mithrilem. W ich życiu duże 
znaczenie odgrywa magia. W nie- 
ustannej walce ludy podziernne po- 
sługują się skomplikowaną technolo- 
gią. Pola bitew pełne są znanego 
nam uzbrojenia: od mieczy, dzid i tu- 
ków, poprzez kusze, muszkiety 
i działa, po artylerię rakietową, ręcz- 
ne wyrzutnie ppanc i czołgi. 

Rozwój poszczególnych państw 
jest dość podobny i przebiega we- 
dług stałego schematu. Pierwsze 
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miasto wystawia 
uzbrojone patrole pie- 
sze, które dokonują re- 
konesansu w okolicy, 
by ustalić położenie 
poszczególnych złóż 
metali. Po jakimś cza- 
sie do akcji przystępu- 
ja jednostki górnicze, 
uzbrojone w skompli- 
| kowany Sp-rzęt. Gdy 
rzecz dzieje się w po- 
| bliżu miasta, gómicy 
montują po rozkrusze- 
niu skał specjalny 
transporter i ruszają 
dalej, by wydobywać 


więcej. 

Od stopnia rozwoju 
zależy jakość uzbroje- 
nia, które może być 
wykonane z trzech ro- 
dzajów metalu, z któ- 
rych najcenniejszy jest 


a 


mithril, Na początku opła- 
ca się wydobywać tylko 
brąz (brąz jest stopem, 
ale niech autorom gry bę- 
dzie), bo po co gromadzić 
coś, czego się nie używa. 
W miarę rozwoju techno- 
Ń logii wojennej i transpor- 

towej (tylko dzięki niej 
można mieć czołgi, po- 
jazdy rozpoznawcze czy 
artylerię samobieżną) ar- 
senał staje się coraz bo- 
gatszy. Poprzez rozwój 
technologii wydobywczej 
(jaskiniowej) można sto- 
sować coraz szlachet- 
niejsze metale. 

Magia ziemi służy budowaniu tu- 
neli w skałach lub też mnożeniu skał, 
niszczeniu zasobów metalu lub po- 
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Im detej, tym nudriej; im głębioj, tym gorzej 


większaniu zasobów żywności. Ma: | 


gia dostarcza też przyjemności two- 
rzenia potworów, a regularne zaży- 
wanie grzybków umożliwia głębokie 
wizje, dzięki którym jasne staje się 


to, co kryją kolejne poziomy lub też | 


gdzie znajduje się metal czy armie 
wroga. Ale najważniejszy jest w tym 


świecie dar magicznego przemiesz- || 
czania się, umożliwiający poruszanie || 
się sztolniami pomiędzy poszczegól- | 


nymi poziomami. 


UILĘBUU 


Wydana pod koniec 
1996 r. gra CAVE 





WARS powstała w fir- | 


mie AVALON HILL. 
Nie jest to bynajmniej | 
żadna _planszówka, 
tylko prawdziwa stra: | 
tegia z możliwością 
budowy i _ rozwoju 
światła na podobień- 
stwo CIVILIZATION 
(opis: 5814) czy ra- 
czej AISE 8 RULE OF 
ANCIENT EMPIRES. 
Rzecz dzieje się 


w świecie pieczar i jaskiń, a gracz | 


ma możliwość budowy miast, wysta- 
wiania armii, odkrywania nowego 
uzbrojenia i nowinek technologicz- 
nych oraz magii. Dzięki temu można 


eksploatować pięć połączonych szy- | 


bami plansz symulujących pięć po- | 
ziomów podziemi. 

Oczywiście, jako produkt klasy | 
B lub nawet C, gra nie jest tak pory- | 
wająca jak inne tego typu produkty, 
tym niemniej potrafi wciągnąć na 
parę wieczorów. Najgorsze jest jed- 
nak to, że gdy już rozwiniemy wła- 
sną cywilizację do maksymalnych 


granie techniczno-magicznych, gra | 


staje się nudna i przypomina walkę 
czołgu z mrówkami. Mrówek nie wi- 
dać, ale gdy na nie wjechać, to giną 
tysiącami. 

Berger 
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| dy rozegramy już wszystkie 
| scenariusze i kampanie w AGE 

OF RIFLES (opis w SS41), 
możemy wkroczyć w baśniową krainę 
własnych bitew. Tym bardziej że wojen 
było wtedy bez liku, a prezentowane 
firmowe gotowce nie do końca satys- 
| fakcjonują. Do tego właśnie służy do- 
| starczany razem z grą edytor. 


UUALAL 


Po wejściu do menu 
ye otwieramy tryb 
(pierwsza 
z nP ikon od dołu), 
a następnie określamy 
wielkość _ planszy 
(NEW MAP BOUN- 
DARIES) | skalę gry 





ny, zimowy, | awannowy 
i dżungla. Skądinąd grafika jest bardzo 
podłego gatunku i żadnych nadzwy- 
czajnych wrażeń nie ma co tu oczeki- 
wać. Nowością są bardzo przydatne 
umocnienia w postaci fortów i okopów. 
Podobnie jak w edytorze TANKS!, 
możemy automatycznie wygenerować 
mapkę, tylko ustawiając jej parametry 
lub wykonując wszystko ręcznie. 
W tym drugim przypadku pomocna bę- 
dzie ikona z boku planszy, wyobraża- 
jąca cztery kwadraty. Są tu wszystkie 
elementy terenu — a jest tego trochę. 
Tablica ta w genialny sposób rozwią- 
zuje nam problem szukania odpowied- 
nich klocków mapy. Ponadto na dole 

|| znajduje się ikonaz maleńkim kwadra- 
| cikiem. Mozolnie klikając na tym sym- 
bolu otrzymujemy możliwość tworze- 
nia gór na mapie jednym kliknięciem, 
wybijania dolin w już istniejących gó- 

|| rach, pisania nazw miast i miasteczek 
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na planszy (lub głupich tekstów) itp. 


A gdy płansza wygląda już jako tako, 
przechodzimy do edytora oddziałów. 


MELA 


Tu od razu widać, na czym skupiła 
się uwaga twórców, bowiem mundury 
są po prostu prześliczne. Na początku 
dostajemy gołego faceta w kaleso- 
nach, a klikając na poszczególnych 
częściach ciała wybieramy mu buty, 
spodnie, mundur I nakrycie głowy. Po- 
tem zostaje już tylko wybór broni 
z bogatej rusznikami. 

wbrew pozorom tworzenie całych at- 
mili jest banalnie proste. Wystarczy 
stworzyć piechura, artylerzystę i kawa- 
lerzystę, a następnie, klikając na ikonie 
pawielenia, utworzyć oddział dowolnej 
liczebności. Oddzielne formacje po- 
wstają dzięki ikonie przeniesienia (ze 








do niej ukryty oddział. Teraz wy- 
starczy wybrać nazwy formacji na wyka- 
zie wszystkich jednostek, by wybrać no- 
we i stare podporządkowanie, tworząc 
brygady, dywizje, korpusy. Program po- 
zwala zmieniać nazwy jednostek i for- 
macji. Można także nadać inne nazwi- 
sko dowódcy zgrupowania 
oraz pięciu jego pomagierom 
(uaktywniamy ich wybierając 
poziom LEADER BRAVERY). 

Na koniec, gdy armia jest 
liczna i silna, ustalamy dla 
każdej jednostki z osobna 
właściwe jej cechy (doświad- 
czenie, wyszkolenie, poziom 
zdrowia, zaopatrzenia itp.). 
Klikając lewym przyciskiem, 
przesuwamy skalę o jeden, 
a prawym o dziesięć. 


__— STAJEMY JAK OJCE 


Armia gotowa, więc czas ją ustawić. 
Każdej formacji czy zgrupowaniu można 
wyznaczyć do pięciu celów działania. 
Pozechyciry doRGOTAE SLE 
klikając prawym przyciskiem myszy na 
jego ikonie, kiedy jest on już ustawiony 
na planszy. Następnie ustalamy właści- 
wy mu kierunek i szyk. Gdy cała armia 
sk już dumnie pierś na Marsowym 
przechodzimy do menu IN- 

FO OCHMANDS, gdzie ustalamy tak- 
tykę działania dla każdej formacji. Wy- 


bór jest duży. Oprócz znanych nam AT- 
TACK, DEFEND i SUPPORT, pojawiła 
się opcja rozpoznania (SCOUT) oraz 
















cztery opcje rezerwy (można ustawić 


czas włączenia się jednostki do akcji). 

Novum jest „budowanie obozów”. 
Zmieniamy opcję PUT UNIT/IGET UNIT 
w dowolnej jednostce na DO SUPPLY. 
Teraz wyznaczamy na mapie trzy purkty 


Po zakończeniu czyn- 
ności wystarczy już tylko zapisać swo- 
je dzieło, decydując się na scenariusz 
samodzielny lub część kampanii. 


MUZ A 
Kampania powstaje w dość zaska- 
kujący sposób. Mianowicie — bierzemy 
kartkę I rozpisujemy algorytm rozgryw- 



































ki. Możliwości są nieograniczone i tyl- | 

ko od naszej wyobraźni zależy, jak fa- | 

scynujące będą zmagania. Można so- | 
bie pomóc biorąc do ręki monografię 
jakiejkolwiek wojny z XIX wieku i do | 
dając jedynie tormułę: „co by było 


gdyby”. Po załadowaniu pierwszego 


scenariusza z kampanii klikamy 
w edytorze na ikonę z flagami iłańcu- 
chem, co otwiera nam menu kampa- 
nijne. Wybieramy tu kolejne scenańu- 
sze w zależności od tego, kto wygra 
lub czy będzie remis. Wszędzie moż- 
na zamieszczać krót- 
) kie komentarze o sytu- 


chodziło przy jej tworzeniu, 

AGE OF RIFLES to wspaniały edy- | 
tor, oferujący bardzo wiele możliwości. 
Właściwie trudno jest wymagać cze- 
goś więcej (no, może zamiast flag wy- 
obrażających dowódców przydałyby 
się jakieś inne symbole — np. jeźdźca). 
| chociaż grafika planszy jest dość 
marna i można mieć sporo uwag do al- 
gorytmów rozgrywki, to jednak gracz 
otrzymuje do ręki produkt pozwalający | 
mu tworzyć nowe rozgrywki — a to już | 
jest niebagatelna zaleta. Bargar$ 
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ż do ubiegłego roku fanatycy 
A żagli I armat mogli pobawić 
się tylko w kilka gier planszo- 
wych, jakieś tam przygodówki (SEA 
LEGENDS — opis w SS'36) lub pokli- 
kać w wydanych na Zachodzie multi- 
medialnych programach o tej epoce. 
Ale jakie wrażenia mogły dostarczyć 
suche dane o trybie życia marynarzy 
lub płaskie żetony w takich grach, jak 
np. FIGHTING SAIL. I nagle nasze 
komputery zostały obdarzone dwo- 
ma marynistycznymi prezentami. 
Pierwszy to AGE OF SAIL (opis 
w S5'43) firmy TALON SOFT, a dru- 
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służonej firmy wydawniczej, specjali- 
zującej się w poważnych symula- 
cjach wojennych — AVALON HILL. 
Żeby było śmieszniej, obie wydają 
się być w mniejszym lub większym 
stopniu podobne do papierowego 
pierwowzoru pod nazwą (co za 
zbieg okoliczności) WOODEN 
SHIPS 8 IRON MEN. Jednak gra 
komputerowa pod tym tytułem ustę- 
puje wzorcowi. Przede wszystkim 
ograniczono liczbę państw biorą- 
cych udział w bitwach morskich. 
W planszówce byli jeszcze Turcy, 
Rosjanie, Szwedzi itp. Drugim man- 
kamentem jest mało przyjazny inter- 
fejs, utrudniający ogamięcie całości 
bitwy i uciążliwy podczas sterowania 
okrętem. Tu także AOS jest lepsze, 
gdyż wszystko obsługuje się tam la- 
two i sprawnie, a ruchy okrętów 
i strzelanie z dział wyglądają bar- 
dziej realistycznie. WSIM oleruje 
nam sprawnie manewrujące okręty, 
co chwila plujące ogniem. Przy czym 
ingerencja gracza w życie okrętu jest 
może fascynująca dla dłubaczy, ale 


odobnie jak w przypadku 
p COMMAND 8 CONQU- 

ER i WARCRAFT 2, 
dwóch przebojów ostatnich kil- 
kunastu miesięcy, również wy- 
dawca STEEL PANTHER ura- 
czył nas nową porcją wrażeń. 
STEEL PANTHER — (opis 
w $S35) to gra odtwarzająca 
przebieg walk na szczeblu tak- 
tycznym (skala: czołg, drużyna, 
jednostka sprzętu) w czasie Il 
Wojny Światowej. Główny na- 
cisk położono na odtworzenie 
walk czołgów, chociaż przyzna! 
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naprawdę żaden kapitan okrętu nie 
decydował w tamtych czasach 
o każdorazowym załadowaniu dział 
i wyznaczeniu liczby łudzi 
uczestniczących w abor- 
dażu. 


Okres wojen rewolucyj- | | 
nych oraz epoka napoleoń- | 
ska to praktycznie szczyt 
rozwoju żaglowców. Naje- | 
żone po obu burtach działa- 
mi, ustawionymi zazwyczaj na 
dwóch, trzech pokładach, pływały 
w jedynym znanym i ukochanym 
szyku liniowym, zapewniającym naj- 
lepsze wykorzystanie większości 
dział. Dzięki temu rozkazy byty prze- 
kazywane bez problemu z okrętu na 
okręt, manewry były latwiejsze do 
wykonania. Te właśnie obrazy zoba- 
czymy w WSIM, w trybie SVGA. 
Przepiękne żaglowce na tle falujące- 
go morza. 

Do rozegrania mamy 18 scenariu- 
szy, obejmujących z uwagi na nie- 
zbyt wygodny interfejs niewielkie bi- 
tewki z udziałem maksymalnie dwu- 
dziestu paru okrętów obu stron. Bi- 
twy rozgrywają się między okrętami 
bandery brytyjskiej, francuskiej, 
hiszpańskiej i amerykańskiej. Dla 
trzeba, że i piechota została potrakto- 


wana bardzo poważnie (co widać na 
poziomie trudności HARD). 
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Nowy CAMPAIGN DISK zawiera 3 
nowe kampanie (North Africa 1942, 
Stalingrad 1942, Barbarossa 1941) oraz 
35 nowych scenariuszy (zarówno euro- 
pejskich, jak i z frontu japońskiego). 
Trzeba przyznać, że nowe scenariusze 
są bardzo ciekawe. W dwóch można się 
nawet wcielić w postać-legendę dla 
każdego pancemiaka - Obersturm- 
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wolność w nadawaniu nazw okrę- 
tom, kierunku ich ruchu oraz wyboru 
poziomu wyszkolenia załóg. 








Tradycją już jest, że obok poje- 
dynczych scenariuszy, które można 
rozegrać z komputerem lub kolegą 
(przy jednym komputerze lub w sie- 
ci), w grze zawarto również kampa- 
nię. Gracz ma tu do wyboru jeden 
z 16 okrętów USA. Jako kapitan któ- 
regoś z nich pływa po morzach 
i oceanach (co skrzętnie jest noto- 
wane w dzienniku pokładowym), 
walczy, niszczy, zdobywa i pali. 


_ KLUCZENIE PO IKONACH 


Pole walki możemy oglądać z lotu 
ptaka lub w trybie 3D. O stanie okrętu 
mówią nam paskowe wskaźniki okre- 
ślające wartość jednostki (żagle, zało- 
ga, działa, burty). Szczegółowe dane 
otrzymujemy po kliknięciu na wyobre- 
żeniu okrętu w gómym prawym rogu. 


bahnfuehrera _ Michaela  Witimanna 
(w trakcie wojny zniszczył ponad 130 
czołgów przeciwnika), który podczas 
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walk pod Caen, dysponując tylko cztere- 
ma Tygrysami, pokonał 25 angielskich 
Cromwelli. Oczywiście, nie mogło też 
zabraknąć akcentu polskiego. W scena- 
riuszu pod wdzięczną nazwą „Nowy 
Targ" odpór niemieckim siłom pancer- 
nym daje „The Polish Rzeszow Mecha- 
nized Cavalry Brigade". 

Nie same nowe kampanie czy sce- 
nariusze są największym smaczkiem 
nowego kompaktu. Wartość gry pod- 
noszą poprawki naniesione w pliku 
„exe (patch do gry znajdował się na 
naszym kompakcie 5S'36). Przede 
wszystkim zlikwidowano błędy powsta- 
jące przy ładowaniu i wyładowywaniu 































newrowość okrętów i brak opcji 
wydawania rozkazów dla po- 
szczególnych eskadr powsta- p 
ją czasem śmieszne sytuacje, | 
a niejednokrotnie dochodzi do 
zabawy w ganianego. 

Sama walka nie jest ani 
trudna, ani pracochłonna. Ot, 
klikamy na działa jednej 
z burt, aby przydzielić ludzi 
do ich przeładowywania. Mo- | 
żemy ponadto określić zasięg |= 
strzału i cel. I już. W trakcie 
ruchu okręt sam wypali do * 
wyznaczonego celu. Komputer auto- 
matycznie wybiera najbliższy okręt 
nieprzyjaciela (maksymalnie w odle- 
głości 1200 jardów), chyba że wy- 
znaczymy inny cel, klikając na nim 
prawym klawiszem myszy. Maksy- 


desantów i dział z pojazdów. Tracą 
one teraz punkty walki, uniemożźliwia- 
jąc dzikie szarże po planszy, W dużym 


Człowiek sobie spokojnie gra, wczuwa się 
w klimat epoki, a tu takie coś wyskakuje 


on osłabić załogę i okręt przeciwni- 





- malny zasięg strzału kułami pełnymi | 
wynosi 2000 jardów, kulami łańcu- 


chowymi — 600, a podwójnymi i gra- 
natami — 200. Przy strzelaniu należy 


tylko pamiętać, że jedynie na po- 


[e można załadować działa na 
obu burtach, później (zgodnie 
z prawdą historyczną) już tylko na 
jednej burcie. By uniknąć niespo- 
dziewanych sytuacji wynikających 
ze wspólnych etapów ruchu, można 
rozkazać okrętowi strzelać tylko 
w sytuacji pewnej. 

Ogień działowy nie jest w bitwie 
morskiej celem samym w sobie. Ma 
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ka, a gdy nastaną sprzyjające wa- 
runki, warto spróbować abordażu 
wrogiego okrętu. Służy do tego iko- 
na kotwiczki, którą można zarzucić 
na okręt nieprzyjaciela, gdy jeste- 


w wielu wypadkach. Złagodzona zo- 
stała skuteczność lotnictwa i artylerii, 
a komputer nie może już tak często 
dysponować niebywałą przewagą 
w lotnictwie. Przy okazji poprawie ule- 
gły też reguty odnoszące się do ognia 
przeciwlotniczego (m.in. ożyły karabi- 
ny płot ma pojazdach). Autorzy popra: 
wek zadbali też o inteligencję kompu- 
tera, który teraz lepiej kalkuluje sytu- 
ację i szykuje różne niespodzianki — 
jak np. wydłuża o losową liczbę eta- 
pów czas trwania scenariusza. 





śmy w jego pobliżu. Teraz wszystko 
zależy od liczby marynarzy wyzna- 
czonych do walki wręcz. Wygrywa 
oczywiście len, kto da więcej i male- 
piej wyszkoloną załogę. 


RACHUNEK SUMIENIA —- 


WSIM nie oddaje w pełni walorów 
i atmosfery bitwy morskiej (chociaż 
dźwięk jest niezły), które miała orygi- 
nalna gra planszowa czy konkuren- 
cyjny AGE OF SAIL. Tym niemniej 
może zadowolić zarówno konese- 
rów, jak i początkujące szczury lądo- 
we. Drobne problemy z operowa- 
niem ikonami są do pokonania, 
a opcja powierzenia komputerowi 
pieczy nad działami i kołem stero- 
wym wybranych okrętów zastępuje 
brak możliwości skupienia uwagi na 







Wszystkie te poprawki sprawia- 
ja, że gra staje się jeszcze trudniej- 
sza, choć dzięki temu spełnia wa- 
runki rzetelnej symulacji, zbliżają- 
cej gracza do rzeczywistości. 
W przeciwieństwie do wielu edyto- 
rów czy gier o czołgach 
w roli głównej, w STEEL 
PANTHERS wszystkie ele- 
menty na polu walki mają 
swoją wagę. Japończycy 
prawie w ogóle nie mają 
czołgów, co wcale nie deter- 








nę HEJA 

wszystkich jednostkach jednocze- 
śnie. Szkoda, że niezbyt wyraźny ob- 
raz pola walki i szybko zmieniająca 
się sytuacja po fazie ruchu uniemoż- 
liwiają przy dużych flotach swobodne 
planowanie taktyczne. Nie ma co się 
oszukiwać — w toczonej w czasie rze- 
czywistym bitwie w AGE OF SAIL 
wszystko wyglądało jaśniej i nic nie 
odwracało uwagi gracza od dowo- 
dzenia flotą lub eskadrą. Skoro jed- 
nak można popływać, postrzelać 
i pooglądać piękne okręty, można też 
w WSIM i pograć. 

Berger 


Avalon Hill 96 


4860X/25 m 8 MB RAM s 11 MB HDD 
SVGA m SB m SB AWE m GUS 
Autoryzowany dystrybutor zapowiedź: marzec 
(PC CD) 
udyter, kampacia 


rreciw; kiepski wgłąd w połe bitwy, brak realizmu 
w ruchach okrętów 


minuje ich klęski. Czasami wręcz 
przeciwnie. 

Porównanie z takimi grami jak 
TANKS!, TIGERS i innymi wypada dla 
STEEL PANTHERS bardzo pozytyw- 
nie. Wydaje się, że w doskonały spo- 
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stopniu usunięto też błędy edytora ma- 
py i błędy w widoczności. Na nic też 
zda się zapisanie gry i jej ponowne za- 
ładowanie, co do tej pory pomagało 






sób wykorzystano wszelkie możliwo- 
ści, jakie dawał przyjęty szczebel do- 
wodzenia. Co prawda drużyny pie- 
choty nie są odtworzone z lakim pie- 
tyzmem jak w CLOSE COMBAT, ale 
za to w scenariuszu może wystąpić 
kilkadziesiąt czołgów, a nie tylko kil- 
ka. Pozwala to wykorzystać wszelkie 
typy szyków czołgów. Nie będzie 
więc przesadą, jeśli stwierdzę, że 
STEEL PANTHERS to najlepsza gra 
strategiczna o czołgach, jaka się do 
tej pory ukazała. 
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© Najważniejsza wiadomość w tym miesiącu: SEGA łączy się z BANDAI! Ja- 
poński gigant w dziedzinie gier video łączy się z japońskim gigantem przemy- 
słu zabawek! 1 października 1997 obie firmy połączą się w jedną ogromną SE- 
GA BANDAI. Dzięki temu SEGA będzie mieć dostęp do będących własnością 
BANDAI produktów (np. POWER RANGERS czy choćby SAILOR MOON) i wy- 
korzysta je w przyszłych produktach. Z kolei korporacja BANDAI jest żywo 
PZNECEWELEM UNE GATE TA CEEP ONZ EWUPZUEA 
| LĄ 
© Zapotrzebowanie na konsole PlayStation jest tak ogromne, że SONY nie na- 
dąża z produkcją w Japonii. Firma otwiera nową fabrykę w mieście Tijuana 
(Meksyk), która dostarczy 100 tys. konsol miesięcznie. Panowie, zapraszamy 
do Polski! Nie będziemy musieli płacić cła i podatku granicznego! 
"PY 

© SOFTWARE ukończyło właśnie 
WERELCCLOWECEISULEDI 
tendo 64, chłopaki są zachwyceni 
końcowym efektem. Najlepsze jed- 
UELLELONSOEWUSJE UE 


i zabierają się ostro za... QU- 
AKE 64! Premiera jeszcze przed 
LGRELIL(LTH 


oz Walor 
| BIUEETIELELECLOLWICJEJ 
gry DESCENT na... automaty! 
Oprócz grafiki opartej o najnowsze rozwiązania, planowany jest trzęsący 
CEJ kokpit i i połączenia poszczególnych automatów pomiędzy różnymi sa- 
lonami gier, Podstawowa wersja przeznaczona jest [EEDI CIAZE 
[NCEIEIEA 


| © w FIGHTERS MEGAMIX Se- 
ga zawarła postacie z gier VIR- 
TUA FIGHTER 2, FIGHTING VI- 
PERS, VIRTUA COP, a nawet 
maskotkę SONIC. Za miesiąc 


przekonamy się, ARCLCJ NEA wy- 
szła grze na dobre! 
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Kolejny miesiąc i kolejna porcja gier. Atak „trzeciej generacji” gier na PlayStation rozpoczynają RA- 
GE RACER i SOUL BLADE (przypomnijmy, pierwsza generacja - TEKKEN, RIDGE RACER, TOSHINDEN; 
druga generacja - RIDGE RACER REVOLUTION, TEKKEN 2, TOSHINDEN 2). Te dwie znakomite gry 
znacznie osłabiają pozycję konsoli Saturn, której trzecia generacja gier (FIGHTING VIPERS, VIRTUA 
COP 2, DAYTONA CCE i VIRTUAL ON) otrzymała ostatnio bardzo wysokie noty. W tym miesiącu jednak 
PlayStation triumfuje w pełnej krasie. Nie znaczy to jednak, że SEGA stoi na straconej pozycji - zmiana 
warty jest kwestią czasu. A co potem? Czwarta generacja! (PSX - TEKKEN 3 i RAVE RACER; Satum - 
VIRTUA FIGHTER 3 i SEGA TOURING CAR CHAMPIONSHIP). Już niedlugo, bo pod koniec roku. 


























Jin Mishima, 
TEKKEN 3 
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© FOX INTERACTIVE przygotowuje ALIEN vs PREDATOR 2 dla następują- 
cych platform: PC CD, 
KEN GAEETELALH 
Jy ZEPICEWLCJERLILWA 
DIE HARD TRILOGY na 
PSX okazała się megahi- 
|CUNCJONWENON" EU 
WZLOWIAEZWKCAZTU 
ropie, do sklepów 
wchodzi właśnie kon- 
WOEELEKCEWIUE 
| 

HIESONESNTESCH I 

okazały się prawdzi- 
we — Williams przygotowuje grę MORTAL KOMBAT: THE ADVENTURES 
OF SUB-ZERO (tytuł roboczy). Gra ma łączyć w sobie mieszankę RPG 
(a'la FINAL FANTASY lub DIABLO) oraz mordobicie (?). Planowana data 
wydania: grudzień 1997 na PSX i Nintendo 64. 

| o waczuczti 
| EPO ROCHENSE PZW ZELNZAEWZECWCŁOCLELIA 
ION STORM (której szefem jest John Romero, ex-ID Soft) I LOOKIN' 
GLASS TECHNOLOGY (ci od FLIGHT UNLIMITED i TERRA NOVA). 
Wcześniej EIDOS zainwestował w DOMARK, US GOLD i CORE DESIGN. | 
WAEUREOW ELE EER EG ETZ EK EIELUWLCH | 
RTP | 

© Nowa płyta główna automatu firmy NAMCO, na której zadebiutuje TEK- 
KEN 3, nazywa się SYSTEM 12. Jest o 50% szybsza niż SYSTEM 11 (TEK- 
KEN 2), co znaczy, że w tym samym czasie może wygenerować 50% wię- 
CEOYEWWALSEWASEEEY ZATO LIKE WEW UCZA 
rozszerzeniu na PlayStation, z którym sprzedawany będzie TEKKEN 3. 
Jak będziecie mieli kiedykolwiek okazję to spójrzcie, jak wyglądają | 
YOSHIMITSU i PAUL 20 lat później. Skopali mi tyłek! 





© CONTRA: LEGACY OF WAR to 
najnowszy remake COMMANDO, tym 


razem w 32-bitowej oprawie, specjal- 
nie na PSX. Czy gra zachowała jednak 
miodoność 8-bitowego oryginału? 
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Ponad dwa lata temu RIDGE RA- 
CER pomógł w promowaniu kon- 


| soli SONY PlayStation. Rok temu 


RIDGE RACER REVOLUTION nie 
był już tak wielkim wydarzeniem, 
nie przeszkodziło mu to jednak 


| stać się najlepiej sprzedającym się 


wyścigiem samochodowym na 
PSX. W roku 1997 nadszedł czas na 
trzecią odsłonę w tej nadzwyczaj 
popularnej serii. Wszystko wska- 
zuje na to, że RAGE RACER pobije 
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Niedawno na ekranach kin można było obejrzeć 
film o małym, przyjaznym duszku, wyprodukowany 
( przez samego Spielberga, Młoda widownia przyjęła Pę 1 
— film bardzo ciepło, czego dowodem było 
n ESEE YENECECULONIE Po: 

sów, książek, seriali telewizyjnych i zaba: | 
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RAGE RACER odchodzi od kon- 
U EHLNEWUC OWIEC A 
pozwalając graczowi na daleko 
większą ingerencję w grę niż ma to 
miejsce w innych, konkurencyj- 


nych tytułach. W RAGE RACER nie 
wybiera się samochodów, kupuje 
OOJEROZEWIELECN CE ZO 
wające po wygraniu kolejnego wy- 
ścigu. Wozów jest 13, a każdy kolej- 
WAESLAEJ TOI WCJCEWENY 
niż poprzednik. Dodano też opcję 
Tune-up, dzięki której uczynni me- 
chanicy pod kierownictwem inży- 
nierów odpowiednio podrasują sa- 
mochód (oczywiście nie za darmo), 
a także zupeinie nową w grach kon- 
solowych możliwość pomalowania 
pojazdu (z możliwością zapisu). 
Standardowo, w grze obecne są 
trzy tory (i czwarty ukryty), ale ści- 


























W grze firmy INTERPLAY gracz obej- 
„| muje kontrolę nad poczynaniami małego 
ducha. Do domu, w którym straszy, wpro- 
wadzają się nowi właściciele. Casper jest 
odmieńcem pośród duchów i zamiast 
| straszyć nowo przybyłych, pragnie się 
| z nimi zaprzyjaźnić. Szereg zadań, które 
przyjdzie mu wykonać, można scharakte- 


ryzować w trzech słowach: przynieś, podaj, pozamia- 
taj. Poczynaniom kurdupla towarzyszy ładna, koloro- 
wa grafika, a także przyjemne dla ucha motywy mu- 
zyczne. Ta prosta przygodówka przeznaczona dla j 
dla graczy, którzy nie ukończyli jeszcze 12 roku 
Starsi nie znajdą tu nic ciekawego. 
















iż Ash 








gać można się aż w 7 kla- 
sach, przy czym w każdej 
LUD) chodzi 
OELEZEY NEUE er 
- (Lamborghini to 
Ma KUUUEZUWNNNIE 
RAGE RACER 
| EEAWUANEW Pier 
RACER, co DOOM | 
LERPAJACYJDE 
Wreszcie obiekty nie poja- 
wiają się znienacka — wi- 
dać je już z daleka! Popra- 
wiono także tia, domy wy- 
LEGIENCLCUWACEJCNCLUI 
lego. Do tego nieodłączne uczucie 
pędu i płynna aż do bólu anima- 
cja... Nie sposób też nie wspo- 
UEKOLCWCE A LUZ ll LAW LUZ 


w produktach NAMCO - muzyce, 
JA LUTHIEN M SIUSICIEY 
kują uszy kierowców. Nie ulega 
wątpliwości, że przy ocenieniu ko- 
OWCURUESWACIEEELALU 


W ZEZA CWA WENECJĘ 


RAGE RACER. 

RAGE RACER bije SEGA RAL- 
LY CHAMPIONSHIP niemal w każ- 
COWCOCHUIALIENENOZNICULCH 
ONOAOKCTCECRUTCUJ) 
UOR KUJ IECUCLY LIE 
jących zabawę. SEGA pozostaje 





MEU | 
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silna tylko na jednej pozycji — SE- 
GA RALLY ma po prostu najlepszy 
model jazdy ze wszystkich zręcz- 
nościowych wyścigów samocho- 
dowych wszech czasów. NAMCO 
ECALOOWA TUW EBUJA 
wyścigów samochodowych. RAGE 
RACER to prawdziwy zwycięzca 
w każdej kategorii. Absolutnie naj- 


lepsze wyścigi samochodowe na 

PlayStation, podstawowy zakup 

każdego posiadacza tej konsoli. 
PEL 























LOSEZ PlayStation Play Station PlayStation 
































[>COAWJOCUOWIECEUW EL 
wym NBA JAM na konsolach SNES i ME- 
GADRIVE, minęły bezpowrotnie. „JAM 
A CUCUEIWARAON ZZA NUEJ 
zdolnych autorów z ACCLAIM, oferujący 
graczom to samo, a nawet trochę więcej 


cy raczą nas na każdym kroku 
(„niesamowite” to mało powiedzia- 
ne, -bo jak nazwać skaczącego 20 
metrów w górę, a potem szybujące- 
go na główkę z piłką pod pachą 
Rodmana albo Ewinga rozkręcają- 
cego się niczym helikopter z płoną- 
POLEK RCLECWYA 
Trójwymiarowość — oto zasadni- 
cza zmiana w dziedzinie grafiki. 
Wszyscy gracze są trójwymiarowy- 
[NU EEUUNENE NOE SEUL 


CUI BECIAJ UE (oczywiście) technologią Motlon 
NBA JAM EXTREME to maksymalnie Capture. Kamera nie stoi w miejscu, 

zręcznościowa koszykówka, = - ; 

w której na boisku biega tylko tj 

4 zawodników (po 2 dla każ- |qs == -- 


dej drużyny). Brak w niej tak 
charakterystycznych dla 
„bardziej poważnych” pro- 
duktów EA SPORTS opcji tre- 
nerskich (wszelkie taktyki, 
etc.), gra z założenia jest pod 
tym względem uproszczona. 
Prawdziwą esencją NBA JAM 
EXTREME są niesamowite 
paczki, z angielska zwane 
„slam dunk”, którymi zawodni- 


= 





nds płOET 
o 


uq4 * 


= U: = 


wręcz przeciwnie — przemyka po 
boisku, podążając za zawiydri- 

| kami zasuwającymi z szybko- 
3 ESEBUEU LUNE ZIE GRECCY 
OWAL OWEWELAN CIE NEJI 
do nieprzytomności każdym 
eiektownym zagraniem. Jed- 

m BLEE JCUEWEZSNU 
CENEO UA 

= RELENCUELO SEKE EC 
de pojedynku zasiądzie kilku 














LEFT +2 


R kuecrę te 


W ubiegłym roku hardco- 
re'owa strzelanina LOADED zna- 
lazła olbrzymie grono odbiorców 
na całym świecie, którzy kupując 
ICECEECEEW ACL 
INTERACTIVE. Niemal od razu - 


ogłoszono też sequel, który zatytułowany RELOADED ukazał się wła- 
NELL TWIECLOWOOEEOLA ALEKS WSELO 
cja przenosi się o kilka lat do przodu. Część naszych bohaterów pracuje 
teraz dla bliżej nieokreślonej organizacji, wypełniając różnorakie zada- 
EMISCIE AJELWCZEEY PROCE ZZL ELIC LEJ to 
wym na wszystko szaleńcem, aby się ich podjąć. Jak łatwo zauważyć, 
nasi przyjaciele doskonale nadają się do tego celu. 

Co nowego w RELOADED? Przede wszystkim 12 nowych, różniących 
się od siebie światów. Sześć postaci, z których powraca m.in znakomity 
MO NIESAZACILKIACIAJCH JEZ ELEN ELLCHEJEUENEIUŃ 
Pozostający do dyspozycji psycholi arsenał uległ nieco zmianom, strza- 
ty z broni wyglądają teraz nieco efektowniej. Zmianom ulegia także opra- 


UEDA CULMUELWACENYA A 
nienia z próbą połączenia gry 
2D (tła) z teksturowanymi obiektami 


_3D (wielopoziomowość, np. spada- 


jące z góry kamienie). Zamiast 
ostrej gltarowej wyżywy na sound- 
LE Ur ELWAJELKA PLUSA 
LOTEUEIWOEWETENSEZWADIEJCH 
WZELIELIENCA CZEKU LENLUCJE 
EO EJENUEN"LUILERTLCONA 


SP 


MR IG 





T 
Fo, 


(2-4) graczy (z rozgałęzia- ; 
czem Mułti-Tap). Gra się 
wtedy po prostu rewelacy|- 
nie, a miód wycieka wszyst- 
ETC OLEWA EZ 
JAM EXTREME nie spodoba 
się tylko fanom prawdzi- 
wych symulacji sporto- 


















wych, ale dla nich jest 


R „ve LUJEJ stuff! 
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BĄDZ 


cEl Ę 


NBA LIVE'7. NBA - I lo- zai ma 


LEN 








nych ECRU i używaniu 
ich w różnych miejscach, 
EUTENNERCNAOA NC 


M. |T--MM ENCJLENEIGLELIJSCJEJ 


usprawnić świetną już grę, 
a to nie wyszło. 


RELOADED to gra dobra, bę- 
























dąca jednak popłuczynami znakomitej części pierwszej. Gracze, którzy | 


zarwali kilka nocy z powodu LOADED, nie będą zbytnio zadowoleni | 
z drugiej części. Dla „nowych” RELOADED będzie po prostu OK. 
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Kiedy na PeCetach pojawił się RED ALERT, 32-bitowe konsole dopiero dostały od dawna za: 
powiadaną konwersję COMMAND 8 CONQUER. Spoko, widocznie jest zapotrzebowanie. Grafi- | 
LEJESTECEWEJEMLE je WIE OLE NL kx 
się w KOMPENDIUM WIEDZY 2, tam też znajdziecie odpowiedzi naewentualne pytania. | 

Zapewne chcecie wiedzieć, jak sprawdza się sterujący grą |oypad? Odpowiadam: spoko, da 
się grać. Ale trzeba się przyzwyczalć, trzeba trochę potrenować. Na szczęście, SELCO CHCA | 
SHIFT (prawy-górny-szary), można przeskoczyć na panel kon- „= 
| trolny znajdujący się po prawej stronie i chowający się po zakoń- | x 

czeniu operacji. Na koniec mała uwaga dla graczy o słabym ser- 4 

cu: strzeżcie się niemieckiej wersji gry. Słysząc po raz tysięczny 

„dawohi, Siri” i „Ja, Komander" dobywające się z głośników, 

można dostać rozstroju żołądka z nerwów. 

Fakt odnotowany, wracamy do mordobić, strzelanin i wyści- 
gów samochodowych. 


ER 


NWOPTOBYUIGEWECEWEEIECEIELUENKZEJ 
na Saturna. Obie części platformówki EARTHWORM 
UKCOSZCWETTWA OWICNEWALELC ENEA 
formę, łącznie z PeCetami i GAMEBOY'em. Jim to gli- 
sta (zwykła, fajowa dżdżownica, a nie obrzydliwa gli- 
OS EWMCYLENELENELGNNO CENE WOKANLOWEWENCJE I 
biologii), która umie strzelać z pistoletu, skakać, peł- 
zać, wspinać się (typowe dla bohaterów platformó- 
wek), ale także atakować sobą niczym pejczem, nosić 
IKZTOJEDTIELNAUROCYA CZELE CELE 
| EUNENCIEUCZYN EUT ELIENNZYNTENEWENEI CE 
| ELLO NIEJERUCRELENLOWOWCN CLAY Z | 
ną muzykę | design poziomów, a wykonywane przez chu. Każda osoba gustująca w platformerach będzie 
NUEECEWALOUU par o kolejne salwy śmie- zachwycona tą grą. Ash 

























| szej klasy, a takie można zli- , 
CATELEWUWESLJWLELIA 
Uwaga! Gra tylko i wyłącznie 
BIEC WA EUEWLCA 
| hardcore'owych _ strzelanin, 
ELO TWUEWERIELUJIA 
| buchów i jeszcze większych 





| | bossów. Kurczę, gdy gra się we 
ODC CWOJ UCZE 
O BUERJLELAUENELCOZZECEICEKY A 
WWO ZAYZJLTEEYA 
tylko dla prawdziwie wtajemniczo- 
U ADELSENWIELETUKCLCNIEJLU 

ESO NCUCU CN ELCH 


WIELU krótko: ORCO CJ giróaiikina, Syikodi bodi 
podwodną w prawo, kolorowa grafika 2D, wybuchy na pół 
OELALIELY A OCZYWLOWALUE" ELLE SEALS EUCIĄ 
megatrudni megabossowie, dwóch graczy jednocześnie, 
miodność zebrana z wszystkich uli na terenie całej pasieki, 
Dawno nie miałem już takiej wyżywy! Old-skool retro-gaming 4 
TOON CZPE NOCTUA OO ZZTELELEJ ZA 


EJ 














OOO NNEEEENNEEDNNEELNL 











za to z najlepszą oprawą wi- 
POCIE PALCE ELLE 
pracująca w wysokiej roz- 
dzielczości,  renderowani 
zawodnicy ruszający się 
jak żywi i superptynna ani- 





ATHLETE KINGS to ko- | 





lejna udana po adepci | p = zma ERO 1 W 151 =: 
LOLELUTANA LOJIETUEW ICE: 24 E Rev Me = PAT 
OE WERKE CIAUCELCN to 7 a” (EA * i" 84. 
pod szyldem SEGA a „ALE z ż asza 
1 CZ LENACNALOOUENENU momencie _ wci- taż yz zp ny cba | 
| WORLDWIDE SOCCER'97 udana snąć i przytrzy- | mi WR U L 
gra sportowa na konsolę Saturn. mać NZNSEŃ | k 
Tym razem developerzy wzięli na  B(skok przez płot- 
warsztat  dziesięciobój, czyli ki, wypuszczenie 
uproszczoną olimpiadę. Na po- kuli). — Rzeczywi- 


czątku trzeba wybrać jednego 
spośród ośmiu zawodników, ro- 
dzaj rozgrywki (ARCADE 





ście, nic nowego 
pod słońcem, ale 
EPOKACH 





























i DECATHLON), a następnie 
przystąpić do radosnego 
demolowania joypada... 

[e EPO EWEERIENEELA 
wym w przypadku olimpiad | 
| UE ATOS UL EWELCUN 
przycisku A (prędkość bie- 
gu czy siła pchnięcia kuli), 
aby potem w odpowiednim 

























EXHUMED to europejski tytuł dla POWER 
SLAVE, gry o której wersji PeCetowej pisat 
miesiąc temu KaYteck (SS'43). Ekspedycja ar- 
cheologiczna odkrywająca tajemnice starożyt- 
nego Egiptu niechcący budzi starożytne siły 
(0, wielki Cthulhu...przybądź!), słowem - 
wdeptuje w duże g... Na powstrzymanie budzą- 





cych się z liczące- | 


go tysiące lat snu 
zostaje wysłany 
|UELOIC4 U 
|EŁELINA UNE OJCE) 
(ha, ha) najlepsze- 
go z najlepszych 
itp. Już po chwili 
gracz trafia do sar- 


CELTLE LOCAL 
nie można się przycze- 
pić, choć nie wykracza 


iw FIE 15 WR 


z koo EOUIENNrA M 
| LEONEOUUELCW 
E CULEJCJAAULELJ 
dzie emocje zwią- 


SE 


zane z olimpiadą , Seqa'O6 


4 
bad a 1 
SAĘI Ą< |< 
- 


+TJE OSEZUEZZZ og > 


fiilkła z i 


UIEUELHCNESZZWCE 
mi, jednak dzięki 
ATHLETE 
można w zaciszu wła- 
snego LULEWEJ 
ra PJ EJ CEA ZAJLCTA 
Gra na zachodzie uka- 
zała się przed rozpo- 
częciem olimpiady (to 
zupełnie zrozumiałe), 
do Polski jednak trafi- 
LJ OCZNA 
mniej jednak ATHLETE KINGS po- 


zostaje interesującą propozycją | 
Ash | 


dla fanów gier sportowych. 


[ELE wysióra z zawearec też 


pomaga). 
Choć gra w wersji PeCetowej 


|CJELUWNEIUEFH 

gdzie ma przyjemność pogaworzyć z duchem 
EWIE" LN AUUIUWILOOELELAUCHHJA 
EIU CERU EELIERNW ELAN ACNUEWY ECCE 
twione, aby zło zostało zgniecione 
| ESSERUZ ZU TE EYAL 
FE CWASELELERCISCHEWK 
OFE LCCIERJCEMUENEIJ 
ka, w której oprócz czerwonych 
WEJ ELCOWARE HAWKS JAJ 
mi czeka jeszcze wiele opętanych 
żądzą zabijania hybryd. Oprócz 
płynnej i kolorowej grafiki dużym 
atutem gry jest muzyka, w której 
niemal przez cały czas dominują 
CELEJUYWY ALTA EIC 
się w klimat starego sarkofagu 


otrzymała ocenę 50% (czyli prze- 
ciętną), w przypadku Saturna sytuacja jest nie- 
EEN GUUIZPECYOEYPZZJEJELYLENER 
nie liczyć wiekowej już gry ROBOTICA) pozy- 
cja z gatunku gier first-person perspective. La- 
da dzień pojawi się oczekiwana (podobno) 
z niecierpliwością konwersja DOOM, ale czy 
naprawdę potrzebujemy konwersji tego wyeks- 
ploatowanego niemal do granic możliwości ty- 
tutu (ja już nie chcę grać w DOOMI)? W chwili 
obecnej EXHUMED nie ma po prostu konku- 
rencji i jego zakup jest jedynym wyjściem dla 
miłośników gier DOOM'o-watych posiadają- 
cych konsolę Saturn. Na PC wyznacznikiem 

| CILHETATLZEUCJLCOWCŁA UUEPA 
EJ) 

. BMG 1996, 1 gracz, ocena: 80% 
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LLICZNA 
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aan na nana own 
SEŁECT 


Najfajniej jest 
LICHUCNJEMUNIE 
dzisz wtedy mija- 
nych  przeciwni- 
LOWANE SCJY 
SCZJETNNCUCHUCNA 
| walizacją. W trybie cato- 
a BEŻUNYTNNŁA CZE) 
| ten, kto zdobędzie wię- 
cej punktów w całej se- 
| rii wyścigów, dlatego : 
| ewentualne niepowodzenia będziesz mógł zawsze odrobić. 
Na jednym carcie upchnięto 14 torów dostępnych dla jednego 
KIESZEN EEWEMNNEWZATUWCSAW EH TENZI ZOFI 
: 'on na osiągnięciu jak najlepszego czasu i sprawdzeniu własnych 
nie można się dziwić, że po- _ umiejętności na dowolnym torze bez bolidów lub z balidami. Drugim 
wstają dziesiątki gier z nimi / wariantem jest udział w 14 wyścigach, bez wyboru toru, w towarzy- 
związanych. Najlepszym wy- stwie dziewięciu maszyn. Dia utrudnienia, do następnego wyścigu 
ściglem samochodowym, przechodzisz tylko po zajęciu pierwszego miejsca w poprzednim. Do 
jaki miałem przyjemność / wyboru jest jeden z dwóch bolidów, różniących się przyspiesze- 
odpalić na konsolce GAME —. niem, maksymalną prędkością i przyczepnością do podłoża. 
10) AACOAETNONAN5 Grafika i dźwięk w F-1 RACE są gut. Szybkie tempo wyścigów 
CE. Możesz grać sam, z ko- wpływa na wysoką miodność i atrakcyjność gry. Cart idealnie nada- 
legą lub nawet w cztery oso- je się na długą, monotonną jazdę samochodem z rodzicami za kie- 
by, jeśli posiadasz odpo- / rownicą. 
KTESUNECENOUJAWCENATA a Wicik 


pstarczył: Am dn Computer: 






























































Wyścigi Formuły 1 przyciągają 
miliony widzów i miliony dolarów. 

| A ponieważ wokót tego zjawiska 
| KUCIE ANSA NIJAK 





Nintendo 96, ocena 
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! | WALCZACOCNCSSLMIE w 
| w nim powtórek, przez co grać można 
| godzinami bez odczuwania nudy. | 
| | - W miarę rozwoju akcji będziesz coraz | 
| Czy wiecie, że muzyczka poprzedzająca wszyst- bardziej zaskakiwany scenariuszem i nietypowymi | 
kie filmy z wytwórni Walta Disneya skomponowana ' rozwiązaniami, często wynikającymi z olbrzymiej | 
| została specjalnie dla potrzeb filmu „Pinokio”? Ja dynamiki bohatera, skoczności i wdzięku jego ru- 
| też o tym nie miatem zielonego pojęcia, dopóki nie chów. Już pierwszy poziom dał mi ostro popalić, 
| zagrałem w platformówkę Pl- gdy podczas spaceru do szkoły musiałem skakać 
J NOCCHIO. W tej grze wcielasz po dachach, fruwać ponad chmurami, unikać ślicz- | 
się w postać drewnianego nych gołębi i dłubiących w ziemi kur. | 
chłopczyka, skonstruowanego (ECULOFJCWUCHCE NAIM OJEEN AEESEECJLE] 
| przez samotnika Gepetto, który w sobie — pracowali nad nimi najlepsi specjaliści 
od dawna marzył o własnym sy- z WALT DISNEY 
nu. W skórze Pinokla przeżyjesz INTERACTIVE. 
mnóstwo nieprawdopodobnych Muzyka i efekty 
przygód, staniesz oko w oko dźwiękowe są 
COC LCN ZAW CWJNLEWTIECZTLIER 
i pokus, setkami przeszkód W kategorii plat- 
i niezliczonymi zagadkami. Gdy  formówek ta gra 
| będziesz klamał, wydłuży ci się zalicza się do 
BONEWEWALEEH czołówki. 
Gra składa się z siedmiu dłu- Wicik REY 
ZORCANECNCEDCNNYACA zmia ** 























LEW EOG LICA 
więc po ewentualnym | 

razie nadstawia drugi 

policzek, do czego 

E OOEERNEJNJTEYZ 

Legenda  czać. W końcu masz tylko trzy życia, które są nie-. 

w tej grze jest _ odnawialne za wyjątkiem rzadkich bonusów poroz- 

tak banalna,  mieszczanych na wszystkich poziomach. Część 

że nie warto z bonusów zamienia się na punkty przydatne 

o niej mówić. w końcowym podsumowaniu. Po ukończeniu po- 
Dotyczy jakle-  ziomu otrzymujesz kod do następ- 
goś bzdurnego porwania naukowca, opętanej kobiety nego. Przy długich platformów- 
i wybawcy świata. Ważniejsza od historyjki jest sama kach, do jakich zalicza się SPIRQU, 
| gra, która w kategorii platformówek plasuje się w czo- okazuje się to zbawiennym rozwią- 
| tówce światowej, o czym świadczą liczby i ekstra wersje  zaniem, bowiem umożliwia konty- 
| na konsole SEGA MEGADRIVE oraz SNES. nuację gry od ostatnio ukończone- 
W SPIROU wclelasz się w postać tytułowego bohatera, go poziomu. Spirou i reszta zostali 
który ma do przebycia kilkanaście interesujących pozio- starannie zaprojektowani, zrealizo- 
mów. Spirou jest zdolnym, wysportowanym młodzień- wani i udźwiękowieni, do czego 
cem. Zwisające liny, wspinanie i schodzenie po przeciw- — przyzwyczaiła graczy francuska fir- | 
| pożarowej drabinie, akrobacje w powietrzu, skoki nawy- ma  INFOGRAMES. Troszeczkę | , 
sokości — to dla niego nie pierwszyzna. Ulica, jako najlep- tylko brakuje tej grze iskierki. | x 
| szaszkoła życia, wychowała go najlepiej. Spirou z założe- LSL | 
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Dotychczas 
nauka kojarzy- 
ła mi się 
przede wszyst- 
kim z przerzu- 
caniem tysięcy 
stron nudnych 
podręczników 
napisanych 
tak, jak gdyby 
ich autorzy pi- 
sali je wyłącz- 
nie dla siebie. 
Kiedy więc po- 
jawiły się mul- 
timedialne źró- 
dła informacji 
na nośnikach 
CD-ROM, od ra- 
zu wzbudziły 
moje zaintere- 
sowanie. 





Widziałem już dziesiątki progra- 
mów edukacyjnych na płytkach 
i z każdym kolejnym utwierdzałem 
się w przekonaniu, że komputer ni- 
gdy nie zastąpi znienawidzonej na- 
uczycielki. Chlubnym wyjątkiem 
okazał się produkt zatytułowany 
„How the Things Work?”. 
Pomyślałem sobie wtedy — [I 
jaka szkoda, ze takie pro- || 
gramy nie ukazują się po 
polsku. I niedługo później 
ujrzałem polską wersję. 
„Jak to działa?” = tak 
brzmi po naszemu ten tytuł 
— to podręczna encyklope- 
dia techniki, żeby nie użyć 
tak paskudnego słowa, ja- 
kim jest „frzyka”, Jest to pe- 
łen humoru elektroniczny 
podręcznik _ pozwalający 
zrozumieć zasady działania " 
tego wszystkiego, co zwykle dzieje 
się w naszym codziennym otocze- 
niu. Dzięki 1000 ilustracji, 300 ani- 


Jak 


macji, ponad 20 filmom i łącznie 60 
minutom dźwięku program w do- 
skonały i zabawny sposób objaśnia 
nam zasady działania przeróżnych 
urządzeń — od rakiety, po otwieracz 
do konserw, £ powodzeniem może 
służyć jako dodatkowy pod- 
ręcznik dla uczniów szkoły 
podstawowej i doskonały 
materiał uzupełniający dla 
uczniów szkół średnich. Ta |Fr 
encyklopedia zaabsorbowała 
moją uwagę do tego stopnia, 
że z przyjemnością przeczy- 
tałem i obejrzałem działanie 
tak znienawidzonej niegdyś 
„ramki magnetycznej”. 
Oprócz takich tematów jak: 
równia pochyła, systemy blo- 


NETTJELLU 


























ków, odbicie fal, 
| program w prosty jj 
i jasny sposób tłu- 
maczy _ działanie 
J| przedmiotów na co 
| dzień nam najbliż- 
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szych, tj. drukarki, komputera, 
magnetowidu czy kuchenki mi- 
krofalowej. Dowiemy się, z ja- 
kich części składa się każde 
urządzenie, do czego one służą |- 
i jak wyglądają. Obsługa progra | 

mu jest bardzo wygodna dzięki 
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specjalnym połączeniom tekstowym 


(hyper text), pozwalającym wędro- 
wać między tematami. Materiału jest 


tak dużo, że la jedna płytka CD wyda- 
je się pękać w szwach. 

"Treść encyklopedii została po- 
dzielona na kilka działów: Urządze- 
nia od A do Z, Działy nauki, Historia 
wynalazków, Księga wynalazców. 
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| bawne animacje i filmy z udzialem 

| Wielkiego Włochatego Mamuta, 
ilustrujące prawa fizyki. Obecność 
narratora w multimedialnej ency- 
klopedii nie jest niczym nowym, 
muszę jednak zaznaczyć, że w „Jak 
to działa?” narratorzy (bo jest ich 
dwoje — mężczyzna i kobieta) są 
naprawdę doskonali. Mówią bar- 
dzo wyraźnie i w raki sposób, że 
wszystko doskonale trafia do głowy. 
Pochwalić należy tu firmę Optimus 


działa? 


Pascal Multimedia S.A., która opra- 
cowała pełną polską wersję progra- 
mu. Podczas wielu godzin zabawy, 
bo na pewno tak można powiedzieć 
0 nauce z tą encyklopedią, nie do- 
strzegłem najmniejszego błędu i, co 

TĄ więcej, odniosłem wraże- 
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powiewa mą słokieowia: 
ma | j4 tm kayaba odpale 
EJ" Prosi 


RÓWA 


nie, jak gdyby program od 

podstaw powstawał w Pol- 
sce. Co _ najważniejsze, 
także fachowa terminolo- 

| || gia została przetłumaczo- 
[| naw sposób kompetentny 
i zachowała formę taką, 











|| W efekcie poznamy nie 
«|| tylko zasady dzialania 
interesującego nas 
urządzenia, ale również 
| dowiemy się o historii 
-| jego powstania i sa- 
| mym wynalazcy. Na- 
s | ukę urozmaicą nam za- 
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jak w szkolnych podręcznikach. Nie- 
stety, a może na szczęście, zupełnie 
pominięto wzory. 

Encyklopedia jest opatrzona na- 
lepką: „Środek dydaktyczny zalecany 
przez Ministra Edukacji Narodowej”, 
co zamiast zachęcać, może niektó- 
rych odrzucać. Ja z całą pewnością 
polecilbym ją wszystkim. 
asz Bura 
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„Moje pierwsze 
ABC” to tytuł, 
którym niedawno 
powstała firma 
Optimus Nexus 
rozpoczyna serię 
programów edu- 
kacyjnych dla 
dzieci. ABC prze- 
znaczone jest 
dla najmłodszej 
grupy dzieci, któ- 
re nie znają jesz- 
cze abecadła. 





Zaraz po ency- 
klopedii „Jak to 
działa ?” firma 
Optimus Pascal 
wydała kolejną, 
tym razem wpro- 
wadzającą nas 
w kolorowy i ta- 
jemniczy świat 
przyrody. 





7 dowiedzieć o kli- 


paz" asiaciaccni 


Po uruchomieniu i przejściu strony 
tytułowej ukazuje nam się kolorowa 
kolejka, której wagoniki oznaczone są 
literkami. Dziecko wybiera jedną z liter 
i rozpoczyna naukę. Pisownia każdej 


z liter przedstawiona jest w postaci ani- 
macji, Niewidoczna ręka powoli rysuje 
wielką i małą literę, wpisując je w ze- 
szytowe linijki. Wszystkim naszym 
działaniom bezustannie towarzyszy 
spokojna muzyczka. Narrator — męż- 
czyzna lub kobieta — czyta poszczegól- 
nie słowa i wyjaśnia różne opcje. Każdej 
literze towarzyszy kilka przykłado- 


wych wyrazów rozpoczynających się 
na tę właśnie literę, a każdy wyraz po- 


Je ŻANAR 





Siedząc przed monitorem kompute- 
ra, odbywamy wspaniałą przejażdżkę 
po królestwie niemal wszystkich ga- 


tunków istot Ży- pas 


Encyklopedia 
przyrody 





party jest barwną ilustracją oraz wielo- 
ma innymi ciekawostkami. Każdy 
przykład kryje w sobie jakąś niespo- 
dziankę w postaci obrazka do koloro- 
wania lub prostej zgadywanki. Niektóre 


ICHWS 


z przykładów są zilustrowane bardzo 
śmiesznymi animacjami związanymi 
z daną literą, co zdecydowanie umila 
dzieciom naukę. Autorzy programu po- 










myśleli także o tym, aby dziecko 
mogło wydrukować efekt swojej 
pracy (np. pokolorowany obra- 
| zek) i pochwalić się nim rodzi- 
com, Choć grafika nie jest może 
tak ładna jak w bajkach Disneya, 
jej kolory i estetyka z pewnością 
ucieszą małego użytkownika. 





o powstaniu życia na planecie i historii 
jego rozwoju aż do dnia dzisiejszego. 
Poznajemy mikroświat pantofelka i eu- 


gleny. a także ważki obecnie 
temat ekologii. Specjalna 
Zielona Księga przedstawia 
najbardziej zagrożone ga- 
tunki oraz przyczyny i skut- 
ki degradacji środowiska, 
wywołanej przez człowieka. 
Wszystkie organizmy żywe 
podzielono zgodnie z syste- 
matyką naukową, co ułatwia 
wyszukiwanie interesujące- 
go nas tematu. Poszuki- 








wych  występują- 
cych na Ziemi. Przy 
okazji możemy się 






macie Oraz 
czynnikach 
go  warun- 
| kujących. 













wania można też zacząć 
od przeglądania różnych 
rejonów Świata. 

Na kompakcie, 
oprócz olbrzymiej ilości 
informacji, _ zmieściło 
się również 700) ilustra- 

- cji i zdjęć, 50 sekwencji 
wideo, 70 animacji i 120 minut 
dźwięku — a wszystko to może się po- 
szczycić doskonałą jakością. Wszyst- 
kie te elementy zostały perfekcyjnie 
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Nauka czytania i pisania odbywa się 
w milej i przyjemnej atmosferze zabawy, 
dzięki czemu dzieci łarwiej przyswajają 
sobie materiał. Przy okazji poznawania 
abecadła dziecko oswaja się z kompute- 


e NBL 


rem, z którego bez wątpienia będzie ko- 
rzystało w przyszłości. Poznaje nie tylko 
nowe literki, ale również uczy się obsłu- 
giwać klawiaturę i myszkę. 

MOJE PIERWSZE ABC wypełnia 
istniejącą do tej pory lukę na polskim 
rynku programów edukacyjnych dla raj- 
młodszych, dyskwalfikując nieliczną 
grupę produktów o podobnym zastoso- 
waniu, lecz dużo gorszej jakości wyko- 
nania. Choć wydaje się, że autorzy nie 
wykorzystali do końca możliwości, jakie 
stwarza CD-ROM, i do zachodnich „Li- 
ving Books” jeszcze im daleko. można 
jednak powiedzieć, że stworzyli coś. 
czego brakowało naszym pociechom, 

Łukasz Bura 
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połączone, dając wrażenie obcowania 
z naturą, a nie komputerem. Wykona- 
nie programu i jego oprawa audio-wi- 
zualna tworzą sympatyczną atmosfe- 
rę, która towarzyszy nam, kiedykol- 
wiek zwiedzamy Zoo. Miłośnicy bio- 
logii poszerzą swą wiedzę, a my, 
przeciętni odbiorcy, być może po raz 
pierwszy usłyszymy trele modraszki 
niebieskiej lub zobaczymy, jak prze- 
obraża się ważka czy taż jak jadowity 
grzechotnik uśmierca swoją ofiarę, Po 
bogatym świecie „Encyklopedii przy- 
rody” poruszamy się bardzo płynnie 
dzięki dobremu interfejsowi, znane- 
mu nam już z encyklopedii „Jak to 
działa 7”. Połączenia w tekście po- 
zwalają szybko przeskakiwać między 
pokrewnymi tematami lub znaleźć 
znaczenie niezrozumialego terminu. 
Na „Encyklopedii przyrody” firma 
Optimus na szczęście nie kończy. Za- 
powiada tłumaczenie „Historii świata” 
i „Encyklopedii wszechświata”. Razem 
z dwiema poprzednimi złożą się na 
kwartet sianowiący doskonałą pomoc 
naukową. Może doczekamy czasów, 
kiedy nowoczesne rzutniki i kompute- 
ry zastąpią w szkołach pożółkłe tablice 
i stare, wypchane modele. 
Łukasz Bura. 
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Rodzina kart 
dźwiękowych 
ULTRASOUND 
kanadyjskiej 
firmy Advanced 
GRAVIS zawsze 
cieszyła się 
uznaniem za- 
równo sporej 
liczby graczy, 
jak i osób zain- 
teresowanych 
dźwiękiem MIDI 
na PC. Najnow- 
szym produk- 
tem firmy jest 
ULTRASOUND 
EXTREME - kar- 
ta zdecydowa- 
nie przeznaczo- 
na dla graczy, 
ale.. jak kazdy 
GUS bardzo 
kosztowna. 


Do niezwykłego zainteresowania 
GUS-—em przyczyniły się jego nie- 
zwykłe, jak na tamte czasy, możliwo- 

— była to pierwsza karta dźwięko- 
wa dla PC, wyposażona zarówno 
w cyfrowe przetworniki, jak i syntezę 
Wave-Table, w odróżnieniu od mon- 
towanych w SoundBlasterach i ich 
klonach chipów FM. Instrumenty mo- 
gły być dowolnie modyfikowane 
przez użytkowników, jedynym ogra- 





niczeniem była pamięć znajdująca się 
na karcie (256KB- MB). Podobno 
dzięki zastosowanym rozwiązaniom 
GUS „odciążał” procesor. GUS speł- 
niał dwie role: odtwarzał muzykę MI- 
DI (z jakością nieporównywałnie 
większą od SoundBlasterów) oraz cy- 
frowe efekty dźwiękowe podczas gry. 
W ten sposób łączył w sobie niejako 
dwie karty dźwiękowe: SoundBlaste- 
ra i dodatkowy moduł brzmieniowy 
MIDI, za dość niską cenę. Jednak naj- 
większym problemem GUS-a była 


jego niepełna, realizowana przy po- 


mocy programowego emulatora kom- 
patybilność z obowiązującym od po- 
czątku świata standardem SoundBla- 
ster. Emułator w zaden sposób nie 
chciał poradzić sobie z niektórymi 
grami i często uszy użytkowników 
GUS, zamiast wspaniałej muzyki, 
wypełniała błoga cisza. Po kilku la- 
tach stopniowego spadku popułarno- 
ści GUS-a firma GRAVIS oddaje 
w ręce użytkowników kartę ULTRA- 
SOUND EXTREME — w pełni kom- 
patybilną z SoundBlasterem. 


i Karta 


Czerwona karta bez trudu wsu- 
wa się w slot ISA obecny 
w każdym Pe- 
Cecie. 


Oprócz chipu GF! (Ultrasound Wa- 
vetabłe Synthesizer), w kartę włuto- 
wana jest kostka z napisem ESS Au- 
dioDrive, która odpowiada za sprzę- 
tową kompatybilność z SoundBlaste- 
rem PRO, Jest jeszcze interfejs IDE, 
dzięki czemu można podłączyć do 
karty napęd CD-ROM, bez potrzeby 
używania kontrolera dyskowego. Od 
razu wmontowano 1 MB pamięci 
RAM, gdzie znajdują się odtwarzane 


Uitrasouni 


EXTREME 


próbki MIDI: zre- 
zygnowano z moż- 
liwości rozbudowy 
pamięci. ULTRA- 
SOUND EXTREME potrafi jedno- 
cześnie odtworzyć 32 kanaty MIDI 
i 32 kanały cyfrowego dźwięku 
(sampli) lub 20 kanałów dźwięku ge- 
nerowanego przy pomocy obecnej 
w SoundBlasterach technologii FM. 


Instalacja 


ULTRASOUND EXTREME nie 
jest kartą Plug 6x Play, zatem po 
uruchomieniu Windows'95 trzeba 
ręcznie dodać drivery. Po urucho- 
mieniu programu instalacyjnego 
przez cały czas wyświetlany jest 
help, dzięki któremu użytkownik 
nie powinien mieć kłopotów z insta- 
lacją urządzenia. Po raz kolejny od- 
palając komputer i program instala- 
cyjny użytkownik może dokonać in- 
stalacji programów wchodzących 
w skład zestawu. 


|Software 
Na wchodzącej w skład ze- 
stawu płycie CD, oprócz nie- 
zbędnych dla DOS i Win- 
dows driverów, znaj- 
dują 


wersje 
demonstracyjne 
programów: SOUND FOR- 
GE 4.0 (jeden z najlepszych progra- 


<a cują 





























mów do obróbki sampli), DRUM- 
STIX STUDIO (automat perkusyj- 
ny), POWER CHORDS (emulator 
gitary, okrojona wersja DEBUT), 
CAKEWALK  (sekwencer midi), 
pełna wersja mini-wieży odtwarza- 
jącej pliki WAV, MID i muzykę 
z CD AudioRack32 oraz program 
INTERNET PHONE, służący do 
rozmów za pośrednictwem sieci In- 
ternet. Jest cala masa drobnych pro- 
gramików dla 
DOS, wliczając 
play ery do modu- 
łów. 


Na płytkę do- 
rzucono wersje 
shareware  zna- 
nych gier JAZZ 
JACKRABBIT, 
EXTREME PIN- 
BALL i SEEK £« 
DESTROY oraz 
dema kilku in- 
nych produktów, 
min. DIABLO, 
FIFA'96 i FIRE FIGHT. W sumie 
całość prezentuje się niezbyt im- 
ponująco, na szczęście za niewiel- 
kie pieniądze można dokupić spe- 
cjalną płytkę z demami, moduła- 
mi, trackerami i całą masą innych 
zabawek. 


| Wrażenia 


ULTRASOUND EXTREME to 
dobra karta dźwiękowa, o odpo- 
wiednim stosunku ceny do możli- 
wości. Podczas kilkudniowego te- 
stowania urządzenia nie zdarzył się 
żaden nieprzyjemny zgrzyt, karta 
zachowywała się poprawnie za- 
równo pod DOS, jak i Win- 
dows'95. Mam jednak wrażenie, 
że decydując się na wydanie 
EXTREME panowie z firmy 
GRAVIS spóźnili się co najmniej 
o rok. Niemal wszystkie obecnie 
produkowane gry bazują na dwóch 
systemach odtwarzania dźwięku 
(posiadających drivery znakomicie 

obsługujące GUS-a) albo pra- 
pod kontrolą  Win- 
dows'95 (wtedy nie ma żad- 
nego problemu). Coraz czę- 
ściej też autorzy rezygnują z mu- 
zyki MIDI w grach i zastępują 
ją dźwiękiem CD-Audio lub 
cyfrowo przesamplowanymi 
utworami. 

Gdyby  ULTRASOUND 
EXTREME był dostępny 
dwa lata temu, pierwszy 
pobiegłbym do sklepu. 
Dziś jest to po prostu 
przyzwoita karta dźwię- 
kowa dla PC, z wbudo- 
waną syntezą WA VE- 
TABLE. Cena jest za 

to  zastanawiająco 

wysoka. 
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Tuż przed święta- 
mi pojawił się nowy 
GAME BOY PO- 
CKET - podręczna 
konsola, którą od 
ukazania się na ryn- 
ku w 1989 sprzeda 
no w 48 milionach 
egzemplarzy! Dziś 

w sklepach do- 

stępnych jest po- 
nad 440 gier na car- 
tridge'ach, które są 
kompatybilne z no- 
wą maszynką! 





Postęp techno- 
logiczny rośnie 
bardzo szybko. 
Wymagania gier 
nigdy nie pozosta- 
ją w tyle. Jeśli 
nie chcesz, aby 
twoja Amiga 1200 
przypominała żół- 
wia, pozostaje ci 
tylko zakup kar- 
ty turbo. Tylko 
wtedy będziesz 
mógł spokojnie 
zagrać w swoje 
ukochane tytuły. 


PPPOE LLNL LLL . 


GAME BOY jest nieskompli- 
kowanym — technologicznie 
urządzeniem z układem 
ZX-80 w środku, zna- 
nym jeszcze Z cza- 
sów ZX SPEC- 
TRUM. Jest 
niewiel- 


mie- 
ści się 
w kiesze- 
ni, zasilany 
jest bateryjnie, 


Przegląd kart turbo do Amigi 1200 
rozpoczniemy od najstarszego Bliz- 
zarda, wyprodukowanego przez nie- 
miecką że PHASE 5. Karty z ro- 
dziny Blizzard zyskały sobie spore 
uznanie wśród użytkowników na ca- 
tym świecie, Obecnie dla większości 


lrd 


amipgowców są niezbędnym wyposa- 
żeniem komputera. 

Kartę instaluje się w prosty sposób 
na spodzie komputera, po zdjęciu 
klapki. Jednak przed włożeniem jej do 





środka zaopatrzysz ją jeszcze w kilka , 


ciekawostek. 


Najważ- 
niejszą 













ma ciekłokry- 
staliczny wy- 
świetlacz 
i sprawdza się 
w - każdych 
warunkach. 
Konsolka nie 
przeszła 
zmian techno- 
logicznych, 
zyskała za to 
na wyglądzie. 
Zresztą po co 
pakować kupę 
kasy w bada- 
nia nad nowymi 
technologia- 
mi, skoro 
produkt 
świet- 
nie 




































się 
sprzedaje 
od ośmiu lat? 
Choć / GAME 
BOY POCKET 
zmałał o 30%, zacho- 
wał tę samą wielkość wy- 
świetlacza (kwadrat o przekąt- 
nej 6,5 cm), Stary wyświetlacz 
ciekłokrystaliczny zastąpiony został 
nowym z aktywną matrycą, CO Za- 
owocowało lepszą jakością obrazu, 
płynniejszą animacją, wyższą ostro- 


będzie 32 bitowy Simm, jedno lub 
dwustronny, o szybkości najlepiej 70 
nanosekund. Rozszerzenie ma miejsce 
na jeden Simm o pojemności I MB, 2 
MB, 4, MB, 8 MB, 16 MB, 32 MB,64 
MB a nawet 128 MB! Kiedy zaapliku- 
jesz karcie rozszerzenie pamięci, 


Boa 


Amiga zyska prawdziwego kopa 
w postaci 32 Bitowego FAST RAM, 
którego dużej ilości wymaga obecnie 
coraz więcej programów użytkowych 
i gier. W celu przetestowania urzą- 
zg dzonka  wsadzi- 

łem w nie kołej- 
no Simmy: 4 MB 
i 16 MB. W pro- 
gramie testują- 
cym Sys Info 
moja Amiga 
w stosunku do 

gołej A 1200 

j działała 

o 7,6l razy szybciej. 
Q dziwo, te wartości sprawdzały się 
„ w rzeczywistości! Kolejnym cudeń- 
kiem, dzięki któremu karta będzie 

przyspieszać Amigę, jest koprocesor. 





z 
ścią i kontrastem. Obleśne. żółtawe 
kolory zastąpiono zdecydowanie lep- 
szymi czarno-białymi odcieniami, 
dzięki czemu wszystko świetnie wi- 
dać, nawet przy ostro świecącym 
słońcu i pod dowolnym kątem. Bez 
zmian pozostała rozdzielczość wy- 
świetlanego obrazu (160x144 linii) 
oraz stereofoniczny dźwięk emitowa- 
ny przez ten sam układ. 

Zmniejszenie rozmiaru o 30% 
umożliwiło obniżenie masy urządze- 
nia o ponac połowę i zredukowanie 
ilości pobieranej energii do 50%. 
Cztery paluszki zastąpiono dwoma 
mikropaluszkami, które wystarczają 
na 10 godzin ciągłego grania. Pokry- 
cie plastikowej obudowy srebrną 
farbą uczyniło z GAME BOY PO- 
CKET superestetyczną maszynkę na 
miarę XXI wieku. Idealnie w srebr- 
ny kolor wkomponowały się szare 
przyciski, które obecnie są zdecydo- 
wanie bardziej funkcjonalne i przy- 
jemniejsze w dotyku. 

W porównaniu do pierwowzoru, 
GAME BOY POCKET wypada re- 
welacyjnie zarówno w opiniach pro- 
ducenta, jak i konsumentów. Życzę 
wam, aby sugerowana przez produ- 
centa cena detaliczna nie przekro- 
czyła 60 USD. 

Bogdan Wiciński 





Dystrybutor: 
American Computers £ Games 





Producenci przewidzieli miejsce na 
Motorollę 68882 z zegarem 50) Mhz. 
Instalacja połega jedynie na wetknię- 
ciu „krzemowego maleństwa” w spe- 
cjalną podstawkę. Oprócz tych baje- 
rów karta standardowo wyposażona 
jest w podtrzymywany bateryjnie ze- 
gar czasu rzeczywistego. 

Współpraca z karą turbo 
i szczyptą pamięci FAST układała 
mi się bardzo przyjemnie. Więk- 
szość gier opartych na matematyce 
(wektorowe symulacje lotu, doomo- 
wate, teksturowane strzelaniny) za- 
częła działać bardzo przyzwoicie. 
a niektóre, jak THE KILLING GRO- 
UNDS$, dopiero wystartowały! Poza 
tym praca z innymi programami roz- 
poczęła się jakby na nowo, gdyż do- 
tychczasowa anemia przerodziła się 
w normalne działanie. Niestety, 
kiepsko skodowane gry gryzą się 
z Blizzardem. Trzeba go wówczas 
programowo lub ręcznie odłączać. 

Moim zdaniem karta turbo w dzi- 
siejszych czasach jest konieczno- 
ścią. Bez niej nie ma mowy o wyso- 
kiej jakości grania. Warto ją kupić 
lub pożyczyć od kumpla, aby zoba- 
czyć, jaki cud na Amidze spreparo- 
wał TEAM 17 wydając THE KIL- 
LING GROUNDS. 

Bogdan Wiciński 





Dystrybutor:Eureka 

ul. Wojska Polskiego 13 

62-300 Września 

tel (066) 366 115, tel/fax (066) 362 714 


Cena (z VAT): — 719, zł 
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funkcja 27) => a M < 

etgonodi W masz Wo py U 

wspófrata z PlayStation . 4 = ZE 
poza 
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PS PROGRAM PAO 


przezroczysty, super ergonomiczny pad joystick tradycyjny drążkowy 

10 przycisków fire 8 przycisków fire 

auto-fire kokakcaea Z 
ramowanie przycisków fire p przycisk 

dk: ka wyświetlacz LED 





POEIEWEJGWEHJY 


70 możliwości ustawienia kombinacji przycisków fire zwalnianie tempa gry 
współpraca z PlayStation metalowa podstawa 
współpraca z Sega Saturn 
PREDATOR GUN 
CZEKU CWE REKE ODI EFA EYE) 
funkcja automatycznego ładowania 
EMGAJC ? 


możliwość połączenia autóladowania z funkcją auto-fira 
| EWEIEU EWC 





posiada funkcję start 
EXPLORER PAD 
standardowy pad, podobny do padów z PlayStation 
EB PELOWAUJ 
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Amidze dobra gra role-playing pojawia 
się z częstotliwością Komety Halleya. 
Na początku wybierasz sobie jed- 
ną z pięciu postaci, w którą masz za- 
miar się wcielić. Klasycznie już, w za- 
leżności od preferencji, możesz być 


Choose an fidventurer 


omeną Amigi są gry zręcznościo- 
we, strzelaninki i platiormówki. 
Coraz rzadziej mam przyjemność 
recenzować tyluły wymagające od gra- 
|| cza czegoś więcej niż zacięcia, dobrych 
chęci I zwinnych paluszków. TRAPPED 
należy do czystej linii RPG, w które 
ostatnio gra elitarma garstka, bowiem na 
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nie przejść kilkanaście pozio- 
mów i zlikwidować wszystkich 
przeciwników. Poszczególnych 
wrogów możesz sobie odpu- 
ścić, byłe w nienaruszonym 
stanie dotrzeć do końca etapu. 
Większość poziomów jest po- 


opsnij szluga — powiedział 
Mietek w pierdlu w Białotęce 

do swego koleżki Wacka, 
podcinając sobie żyły. Wacek z pa- 
wąfpiewaniem wodzil wzrokiem za 
ruchem gęsiego pióra maczanego 
we krwi. Zrobilim = orzekł dumnie 
Mietek. Teraz jeden z nich musiał wy- 
pełnić słowa testamentu. Na złość 
światu, swoim bliskim i naczelnikowi 
więzienia przeżył Mietek. Wyszedł na 
wolność, podszkolił się na ulicy, zakupił 
pukawkę i zaszył się w lochach, a ra- 
czej korytarzach nie znanych mi okolic. 
Jak to w strzelaninach First Person 
Perspective bywa, wszystko co widzi 





kręcona jak makaron Malma, 
dlatego zbawienna okazuje się 
mapa wyświetlana w lewym, 
gómym rogu. Szkoda, że nie 
można odtworzyć całej mapy, 
a tylko jej część. 

Plejada przeciwników jest 
dość dziwna, bowiem nie przy- 
pominają oni ludzi ani potworów 
znanych z bajek czy książek. |- 
Najśmieszniejszy z nich jest jed- | 
nooki Pan Witold, zbudowany 
z zielonej materii lewitującej nad zie- 
mią. Pan Witold ma jedno oko, więc jest 
celny jak dziad kościelny, a jego ewen- 
tualne ogniste pociski są łatwe do omi- 
nięcia. Po bezpośrednim trafieniu Witek 
wydaje z siebie jęk molestowanego 
starca, od którego uszy mojego Burka 
JE kj le 3 podnoszą. 


DLEEOTTYTETETTEL 


RAPPCD 


DAS RAD VON TALMAR 


fizyczny (rycerz, zbir, wojownik) lub 
umysłowy (mag, czarodziej). Propo- 
nuję zastanowić się nad wyborem, 
bowiem każdy osobnik ma swoje wła- 
sne statystyki. Kiedy się już określisz, 
przenosisz się w tajemniczy świat lo- 


chów, ciemności, potworów, pułapek, 
zagadek i tego wszystkiego, o czym 
przed snem opowiada dziadek. We- 
dług teorii mojego 
s£] dziadka, każdy ro- 
| le-playing podzie- 
|. lony jest na pozio- 
my, co okazuje się 
prawdą i w przy- 
| padku TRAPPED. 

" Sterowanie po- 
stacią odbywa się 
z poziomu myszki 
i klawiatury, co 
w praktyce jest 
bardzo wygodne, szczególnie w walce 
wręcz z przeogromną masą poiwo- 
rów, stworów, borostworów i roztwo- 
rów. Klawiatura pomaga wywoływać 
mapę, rzucać czary, leczyć rany, jeść 


TESTAMENT przypomina WOL- 
FENSTEIN 3D, ponieważ: ma kiep- 
skie scenerie, Mietek w ogóle się nie 
kołysze, szwankuje system zmienia- 
nia broni, zaś tekstury pokrywające 
ściany, sufit i podłogę są mamej jako- 
ści. Jak na złość, grafika wyświetlana 
jest przez olbrzymi piksel 2x2. Zdecy- 
dowanie lepiej wypada mroczny I Kli- 
matyczny dźwięk z zestawem mrożą- 


cych krew w żyłach 
sampli. Niewątpliwie za- 
letą tej gry będzie dość 
szybkie działanie. 
Pomimo kilku zalet 
gra zalicza się do prze- 
ciętnych ze względu na 
słabą szatę graficzną 
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1a. absrmmość, dokładność, ehstugn 
Przechać troszeczkę szwankuje grafika 


iip. Klimat lochów jest odpowiedni, wy- 
wołuje trwogę i potrafi wciągnąć ze 
względu na dobiegające odgłosy 
i wrogie nasienie czyhające na twoją 
głowę. Jak kiedyś pisał pewien żabo- 
jad: „Śmierć czai się krok w krok”. 

Warto poświęcić kilka słów wykona: 
niu gry, bowiem w słu procentach 
oparte zostało o procedury matema- 
tyczne, co wtej dziedzinie jest ewene- 
mentem. Świat wygenerowany został 
z dziesiątek tekstur pokrywających 
ściany lochów. Wszędzie mienią się 
dziesiątki kolorów _ oświetlających 
ciemne zaułki przy pomocy odpowied- 
nich efektów świetlnych. Niestety, do 
rozkoszowania się efektami i płynne- 
go działania programu potrzebna jest 
dobrze  dopalona Amiga 1200. 
W przeciwnym wypadku będziesz się 
musiał zadowolić brzydszą grafiką, 
mniejszym okienkiem lub anemiczną 
szybkością działania programu. No 
i potrzebny jest twardy dysk. 

TRAPPED wciąga, cały czas coś 
się dzieje, wyją potwory, huczą pio- 
runy i jest piekielnie ciemno. Jeśli je- 
steś miłośnikiem gier role-playing, 
skazuję cię na 6 miesięcy obcowania 
z grą bez możliwości odwołania się 
do wyższej instancji. 

Wicik 


mh SAY Term 


Ia: dźwięk 
Przegiue grafika, nnda, banał 


i znikomą liczbę przeciwników. KIL- 
LING GROUNDS wciąż królują, 
a TESTAMENT jest krokiem w tył, 
gdyż nie wnosi nic nowego do i lak 
ubogiego gatunku. 

Wicik 





firmy VULCAN SO 

FTWARE z przełomu lat 

7 to istny zalew tytu- 

z niej amigowego po- 

Do grona „wulkanicznych” 

lówek i gier logicznych dołą- 
cza ostanio rewelacyjna od- 
miana wyścigów samochodo 
nieprzeciętnych 
cechach, jak oryginalne zasa- 
rych prostota i banał 

ją na -eycękiał miod- i 


jest połączeniem walki gladia- 
torów i zmagań najsprawniej 
szych kierowców. W pewnym 

zypomina maka 


podczas których na wielkiej arenie 

zmaga się kilkadziesiąt masakrują- 

cych się samochodów. Zwycięża ten, 

kto zdobędzie najwięcej punktów. 
UT zasiadasz za kierowni- 

cą futurystycznego bolidu, a twoim 

celem jest zniszczenie przeciwnika. 

Tu walka nie toczy się o punkty, 
la. Areny, na których roz- 

grywają zawody, są zazwyczaj 

okrągłe, otoczone grzebieniem kol- 

[et yntakt z taką przeszkodą koń- 

zy się natychmiastową masakrą. 

Zdarzają się też areny, pośrodku któ- 

rych zieje ogromna dziura. 

Zmagania na placu boju obs 

my z lotu ptaka, oo jest 

i słusznym t 

na nieruchome 


Pierwszym jest udział w Zawo- 
dach podzielonych na wyścigi, zaś dru- 


gim pojedyncza walka na dowolnie wy- 
branym torze. W jednej potyczce bie- 
rze udział do czterech zawodników. 
W BURNOUT mogą grać ze sobą aż 
cztery « AW o ile posia ią pla 


się najbardziej miodna, ponie- 

waż można urządzać połowa | 

nia, zakładać spółdzielnie i wy- 

konywać cuda, o jakich dotąd 

nie marzyłeś. Podoba mi się 

możliwość wykonywania specja- 

li w postaci wypuszczania mgły 

czy samonaprowadzających ra- 

kiet, W sklepie za zarobioną ka- 

szę można rozbudować wóz. 
BURNOUT ch, arakteryzuje się 

rewelacyjną grafiką wyświetlaną * 

w wysokiej rozdzielczości. Doskonała 

szata graficzna jest wynikiem rendero- 

wanych obiektów, z których składa się 

gra. Pięć dostępnych samochodzików 

prezentuje się genialnie, szczególnie 

w akcji na arenie. Dźwięk występuje 

w dwóch wariantach i jest równie dobry 


jak grafika, doskonale odzwier- 
ciedla akcję na ekranie. 

Gra chodzi na komputerach 
wyposażonych w twardy dysk 


i minimum 6 MB pamięci po- | 


trzebnej do rozpakowania pli- 
ków i grania. Z takimi wymaga- 


niami spotkatem się po raz pierwszy! 
Ten fakt nie zmienia jednak przeko- 
nania, że BURNOUT to gra bardzo 
dobra w kategorii zręcznościówek, 
a jakością wykonania dorównuje kon- 
kurencyjnym platformom 

Wicik 










W kołejnej szufladzie były fajne zdjęcia k | 
naszych babek i prakabek bez strojów 
frywolnych, ale z przyczyn moralnych 
nie pokażemy ich, bo w końcu więk- l 
szość z nich już nie zyje 










wane kadry. Potem 
przychodzi czas na 
wielkie żniwa, które 
objawiają się wor- 
kiem pieniędzy na 
kontach w całej Euro- 
pie. Oczywiście, zbu- 






uropa, początek X% wieku — 
E okres motoryzacji, rewolucji 

przemysłowej, wielkich wzlotów 
i upadków. Dynamicznie rozwijeją się 
firmy produkujące samochody, bowiem 
każdy bogatszy obywatel Starego Kon- 
tynentu pragnie mieć swoją maszynę. 
Ty zaś jesteś młodocianym business- 
manem, który zaczyna od małej fa- 
bryczki w Rzymie, 
produkującej proste 
samochody. Twoje | 
wizjonerskie — pro- 
gnozy boomu mo- 
toryzacyjnego mają 
szansę zostać 
urzeczywistnione. 

Najpierw delikat- 
nie zaczynasz in- 
wesłować,  zacią- 
gasz w banku kre- 
dyty,  zatrudniasz 
ludzi, szkolisz kadrę i rozbudowujesz — ciebie dziesiątki pułapek w posłaci nie- 
infrastrukturę. Obok wytwórni silników Akis załogi, inflacji, zmian popy- 
tu i konieczności dy- 
wersyfikacjj _ asorty- 
mentu. 

Jak widać, niemiec- 
ka gra strategiczna 
OLDTIMER porusza 
|| bardzo ciekawy temat 
dotyczący — produkcji 
najwspanialszego wy- 
nalazku, o którym ma- 
jj rzy każdy mężczyzna. 

Jak przystało na na- 


dowanie największe- 
go koncernu produ- 
kującego samochody nie należy do 
rzeczy banalnych, gdyż czyhają na 

















jak grzyby po deszczu rosną: lakiernia, 
mniejsze zakłady produkujące podze- 
społy i wielka hala, w której składa się 
samochody. Wyprodukowane maszy- 
ny zaczynasz sprzedawać na rynku lo- 
kalnym, a kiedy się nasyci, imwestujesz 
dalej, wykraczając poza granice kraju. 
Do tego potrzebny ci będzie olbrzymi 
kapitał, świetnie rozwinięta infrastruk- 
tura Ja (ach, ta kolej) i sze- 
<A F7 
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na między innymi z trzech części 
| VALHALLA, HILL SEA LIDO i TI- 
U „ MEKEEPERS wydała drugą z kolei grę 

- logiczną. O ile jej wcześniejsze produk- 
szych zachodnich sąsiadów, gra pre- i: cje charakteryzowały się oryginalnością 
AE się okazale zarówno pod * i specyficznym klimatem, o tyle BO- 
względem me- || GRATS strasznie przypomina PENGU- 
rytorycznym, i INS (opis: SS'36). Jak wiadomo, w „Pin- 


| | IF ima VULCAN SOFTWARE, zna- 


jak i wizual- H gwinach” wcielasz się w postać liska, 
nym. _ Strate- I który prowadzi pingwiny bezpiecznie do 
giczna strona * wyjścia. Za to w BOGRATS znane każ- 


w OLDTIMER | demu dziecku stworzenia przeobraziły 
jest doskonale „ się w paskudne, zielonkawe stwory, 
przemyślaną || a układ plansz i misji nie ułegł zmianie! 
strukturą, l Zastanawiam się oburzony, kto na kim 


wszystko opie- H się wzorował?! Sądząc po kolejności 
ra się tu na lo- | wydań, to firma VULCAN SOFTWARE 
gice. Jeśli np. „ popełniła plagiat! 
będziesz  cie- |] | 

wał rewaloryzacje pensji dla pracowni- 5 

ków, powinieneś liczyć się z obniże- | WVul '9 





niem jakości produkcji, a nawet straj- 
kami. Zakres funkcji i obowiązków pre- 
zesa rozszerza się wraz ze wzrostem 
schodzących z taśmy wozów i rozro- 
stem koncemu. l 
Szata graficzna w OLDTIMER po- 
twierdza nurt strategii opisywanych 
przeze mnie w poprzednich numerach. 
Po prostu nie mam jej nic do zarzuce- 
nia, za wyjątkiem pedantycznej wręcz || 
dbałości o szczegóły. Świetnie wypa- l 
dają digitalizowane wstawki pracowni 
ków z lat dwudziestych na tle | 
modnych podówczas ubrań 
i  secesyjnych  wystrojów. l 
Wszystko razem tworzy specy= l 
ficzny klimat i cofa nas o dobre 
70 łat. Na przepych gralicz- 
no-dźwiękowy można sobie „ | 
było tutaj pozwolić, bowiem gra || 


zajmuje aż 12 MB na twardym || !P 


I maria 


m A 81 07 


ierwsza odsiona przygód Fore- 
sta ujrzała światło dzienne rok 
temu. Jak na tamte czasy, byla 
to przyzwoita platiormówka z dobrą 


dysku, co w przypadku Amigi 
jest rzadko spotykane. 

Pomimo że gra jest w m. 
sa niemieckim, nie stanowiło to 
dla mnie żadnej przeszkody. Wystar- 
czyła krółka sesja ze słownikiem i już l 
kilkanaście najczęściej pojawiających | 
się wyrażeń oraz zwrotów zanotowa- 
łem w pamięci na amen. Grę OLDTI- 
MER polecam zwolennikom strategii 
ekonomicznej, kłórzy uwielbiają wielo- l 
godzinne zmagania z samym sobą, | 
świat finansjery i polityczno-spoleczne 
przepychanki. Gra działa tylko z twar- | 
dego dysku! 
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BOGRATS przeznaczona jest dla 
jednego gracza i należy do gier logicz- 
nych ze szczyptą elementów zręczno- 


ściowych. Naczelną zasadą jest tu bez- 
pieczny exodus malutkich stworków. 
Na ich życie czyhają dziesiątki niespo- 
dzianek, w postaci bliżej mi nie znanych 
istot, zapadni i niewidocznych przejść. 
Twoim zadaniem jest pootwieranie 
wszystkich przejść i wyczyszczenie te- 
renu z wrogich indywiduów. Otwarcie 
bramy odbywa się po przełączeniu od- 
powiednich dźwigni, a w dalszych eta- 
pach dopiero za pomocą specjalnego 
klucza, Niektóre przeszkody możesz 


grafiką, nienaganną animacją i zado- 
walającym dźwiękiem, Obecnie, po- 
równując pierwowzór do drugiej czę- 
ści, nie zauważyłem zbyt wielu 


zmian. Co gorsza, pewne błędy i nie- 
dociągnięcia nie uległy poprawie. 
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zniszczyć bombami, w które jesteś se- 
ryjnie wyposażony. Liczba bomb i klu- 
czy ulega zużyciu, dlatego powinieneś 
pamiętać o uzupełnianiu arsenału. 

Gra przeznaczona jest tylko dla Ami- 
gi 1200, co z punktu widzenia VULCAN 
SOFTWARE jest przełomem, ponieważ 
zrezygnowano z ciemnej, mało atrak- 
cyjnej kolorystyki na korzyść żywszych 
i weselszych barw. Mimo wszystko ten 
zabieg nie czyni z BOGRATS gry ślicz- 
nej — po prostu kwalilikuje ją do grona 


FOREST DUMB FOREVER jest 
plattormówką wydaną przez rze- 
szowski L.K. AVALON. Zajmuje 
dwie dyskietki — światowy standard. 
Bohaterem jest niedorozwinięty (to 





za to przez naturę 
zwinnymi nóżkami, 
skocznością i nie- 
prawdopodobną szybkością. Pod- 
czas swej wędrówki Forest zbiera 
bonusy i rozwala przeciwników, ska- 
cząc im na iby. Wrogowie to naj- 
czystszej krwi zmutowane owady 
z rządzącymi żabko-muchami. Kto 
wpadł na pomysł takich przeszka- 
dzajek? Faktem jest, że w większo- 
ści śmieszą i są cool! 

Gra podzielona jest na poziomy 
opatrzone kodami. Levele różnią się 
między sobą, jednak dynamika zróż- 
nicowania jest mizema i za wyjątkiem 
innych teł wnosi niewiele nowego. Na 
uwagę zasługuje dynamiczna akcja, 
która bardzo przypomina SUPER 
FROG. Dochodzę do wniosku, że au- 


przykra prawda) Forest, obdarzony 
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tor aż za bardzo wzoruje się na hicie 
TEAM 17, cowidać po sposobie poru- 
szania się bohatera. Jak na ostatnie 
produkcje LK. AVALON, FOREST 
DUMB FOREVER ma dobrą, staran- 
nie narysowaną grafikę, na którą aż 
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średniaków. Nienajwyższą notę należy 
wystawić dźwiękowi, który jest zbyt psy- 
chodeliczny i dołujący. Aż odechciewa 
się myśleć i egzystować! Na tym tie sła- 
biutko wypada iloraz miodu. 
PENGUINS było nienajlepsze, BO- 
GRATS jest ciut ładniejsze. W sumie za 
brak innowacji, bezczelną kradzież po- 
mysłu i całą resztę oceriam grę gorzej 
od pierwowzoru. 
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miło popatrzeć, szczególnie że scrol- 
ling jest perfekcyjny. 

W kategorii polskich platformówek 
FDF plasuje się dość wysoko, ponie- 
waż jest miodny, szybki, kolorowy 
i nawet dobrze przemyślany. Szkoda, 
że oparty zastał na czymś, co już było 
i że autorzy poszli na taką łatwiznę. 
Góż, taki mamy rynek i takie mamy 
gry. Sam nie jestem w stanie tego 
zmienić. 

Wicik 






a bardzo przyjemna gierka przeznaczona 
TT dla jednego lub dwóch graczy. Roz- 
M grywka dzieli się na tury i polega na usta- 

_ wianiu kamieni (niebieskich lub czerwonych) na 
kwadratowej planszy podzielonej na mniejsze 
kwadratowe poletka. Układanie kamieni musi 
mieć ustalony przez komputer porządek i kształt. 
Zwycięża ten, kto zdobędzie większą liczbę 
punktów. Istnieje możliwość zmiany trybu grania 
poprzez dodanie kilku opcji. Pierwszą jest ogra- 
niczenie dostępnych kamieni i czasu. Kolejną 
ustawienie kamieni tak, aby po twojej turze za- 


DJ 
AGRARA 
mieniały się na kolor przeciwnika — wówczas po- 





pierwsze skrzypce gra 
pomidor. W TOMMY 
GUN moje ulubione 
warzywo dowiaduje [IE 
| się, że grupa marche- 
wek terroryzuje jego 
| Roz- 





| łapie za giwerę i po- 
stanawia się z nimi rozprawić. 
Naturalnie, to ty mu poma- 
gasz sterując celowniczkiem 


zy pamiętacie bardzo fajną 
( platformówkę TIN TOY 
(SS'38), wydaną przez MU- 





TATION SOFTWARE? Ta sama fir- i strzelając do , ; 
ma, zachęcona powodzeniem po- marchewek. 
przedniego tytułu, wydała troszecz- Poziom trud- 
kę mniej ambitną gierkę, w której ności jest bar- 
dzo duży, po- | 
nieważ stero- Poua 
2 LJ y Ą | 2 
Mutation Software'96 vene_ ośv- | 
Tdyskietka "3 Ś€ Przy 
m pomocy gałki, 
Przeciw: jrafika bez możliwo- 


ści zasłoso- 
wania myszki. 


1 rzadko ukazują się 
| komputerowe ada- 
| ptacje tej dyscypli- 
ny sportu na Ami- 
dze. Na szczęście 
| irma MEGARTS, 
znana z doskonałej 
| shareware'owej 

wersji ARKANOID, 
wydała ciekawą 
gierkę, idealnie spi- 
sującą się na każ- 
dej Amisi. W ME- 
GARTS  HOKEY 





| I szybka gra dla prawdziwych 
mężczyzn. Szkoda, że tak 


możesz rozgrywać 
































mecze z żywym przeciwnikiem 
i z komputerem, jedną z drużyn euro- 
pejskiej czołówki. Mecze widziane są 
od góry i obejmują sporą połać tafli 
lodu — zupełnie jak w KICK OFF. Du- 
ża dynamika gry i spore możliwości 
hokeistów wpływają na wysoką 
miodność gry, którą podkreślają cie- 
kawe zagrania charakterystyczne dla 
hokeja i trudność w zdobywaniu goli. 
Podczas wgrywania programu odpo- 
wiednia procedura rozpoznaje pro- 
cesor i układy graficzne. Jeśli posia- 
dasz Amigę 1200, będziesz miał 
przyjemność zagrać w ładniejszą 
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W tym miejscu powinien być jakiś kretyński 
podpis, ale jak tu żartować z tak poważnych gier 





zę 
zostawione przez ciebie czerwone 
kamienie zamienią się w niebieskie, 
dając rywałowi większe pole mane 
ru. Identyczna sytuacja następuje 


jego ruchu. Gdy ustawimy z luźno 


poukładanych kamieni wymagany 
kształt, pole gry zmniejsza się o daną 
figurę. LOGIC ma przeciętną grafikę 
i dźwięk, za to dużą miodność. 
Wicik 


APG/TPG Software 96 
1 dyskietka, 1 MB HD 


: dobra zabawa logiczna 
gra loglcznn 





Gra jest bardzo dynamiczna, koloro- 
wa, ale szybko się nudzi. Poza tym 
grafika jest za bardzo „pięćsetko- 
wa”, co z pewnością zrazi posiada- 
czy komputerów z kośćmi AGA. 
TOMMY GUN to idealna propozycja 
na relaks, odmiana od skompliko- 
wanych gier. 


wersję gry, z bogatszym zestawem 
efektów dźwiękowych. Polecam tę 
pozycję zwolennikom gier sporto- 
wych, ponieważ nie zajmuje zbyt 
wiele dyskietek, a dostarcza graczo- 
wi sporo radości. Małe a cieszy! 


Wicik 


___Megarts'96 


1 tyskietka 





grafika, miodnożć 
r brak rozbudowanych rezgrywek 
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Drugi miesiąc denominacji ocen przynosi juź 
równowagę. Wprowadziliśmy na sztywno na- 
stępującą zasadę: dobra gra dostaje 5076, a każ- 
da wyższa nota jest zaszczytem. Oceny typu 
909% będą zdarzać się tylko w przypadkach bom- 
bowych megahitów. Jeśli wśród was są jeszcze 
tacy, którzy z pianą na ustach przeklinają nas za 
to, że jego ułubione tytuły dostały tylko te pa- 
rę marnych procent, zamiast oczekiwanych stu, 
niech zajrzą do wstępniaka w poprzedniem nu- 
merze SECRET SERVICE. Co ciekawe, poja- 
wiły się już głosy pochwałne — widać, że deno- 
minacja była potrzebna wszystkim. Najlepiej 












czym specjalnym się nie wyróżnia, plasuje się 
dokładnie w połowie naszej skali. Natomiast 
CITY OF LOST CHILDREN dostało 40%, co 
i tak wydaje się całkiem dobrym rezultatem, 
biorąc pod uwagę takt, że rozgrywka wydaje 
się nie mieć logicznego sensu, a cała zabawa 
kończy się po niecałych dwóch godzinach gra- 
nia. Sprawę ratuje jedynie doskonała oprawa 
graficzna. Ktoś z kolei mógiby zapytać, dłacze- 
go DIABLO nie dostal 100%, skoro wiele pism 
przyznaje mu najwyższą notę. Po pierwsze dla- 
tego, że przy całej swej megamiodności ma kil- 
ka wad, po drugie go, że juź niedługo po- 


BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
SECRET SERVICE 


PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKOW 
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produkt, albo ktoś tak ponaciągał w rekla- 
mach, że trzeba to wyprostować. 

Z redakcyjnych nowinek mamy dła was coś 
jeszcze. Wkrótce ulegnie zmianie wygląd klep- 
sydry zamieszczanej obok każdej recenzji. W tej 
chwili nie możemy jeszcze zdradzić wam osta- 
tecznego kształtu nowej metki, po prostu Pegaz 
Ass wciąż pracuje nad projektem doskonałym. 
W każdym razie nie zdziwcie się, gdy w następ- 
nym numerze zobaczycie w miejscu klepsydry 
coś zupełnie odjazdowego, a w każdym razie 
coś trochę innego. 
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będzie pokazać t to na przykładach. Na przykład 
THE CROW — otrzymał 50%. Zupełnie przy- 
zwoita gra, chodzone mordobicie 3D, ale że ni- 







LLU JY42 





| RE 
R SEGRĘCE 






TIPSWTRICKS "_.........tr.92 













jawią się inne tego typu role-playing, 
które być może zdyskwalifikują 
„Diabła” (choćby FINAL FANTASY 
7 ma taką szansę). Już teraz przeczu- 
wamy również, że prawdziwą bombą 
będzie ATLANTIS, której demo mo- j 
żecie podziwiać na bieżącym podwój- | 
nym kompakcie C€D'44. 
Prawdopodobnie już niedługo po- 
jawi się u nas instytucja gry miesią- 
ca. Cały zespół redakcyjny zasią- 
dzie przy konferencyjnym stole i gre- 
mialnie wybierze najlepszą spośród 
opisywanych w numerze gier. Oczy- 
wiście, wcałe nie musi to oznaczać, 4 
że tytuł otrzyma 100%, równie do- 
brze może to być mocne osiemdzie- 
siąt. Chaty miesiąca raczej wybie- 
rać nie będziemy, bo na shity szko- 
da miejsca w numerze. Fakt, że 
decydujemy się opisywać gry, 
które otrzymują 207% lub nawet 
10, oznacza tylko, że jakimś 
dziwnym trafem ten produkt za- 
sługiwał na zauważenie. Norma|- 
nie szkoda na to miejsca, dlatego 
zabieramy głos tylko w sprawach 
ewidentnych — albo prosi się 
o krytykę nowy „rewelacyjny” 
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Przez wasze listy nieustannie 
przewija się pytanie, którą konsolę 
wybrać. Czy PSX, czy Saturn? 
A może Nintendo 64? Jednak w jed- 
nym z listów autor pyta nieco ina- 
czej. a mianowicie: „przed którą 
z konsol więcej spędziłem czasu, 
którego joypada bardziej wymęczy- 
łem?*. Na to pytanie mogę odpo- 
wiedzieć, bo wg słów Martineza nie 
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jest to wbrew etyce dziennikarskiej. 
Gulp! Więc odpowiadam: osobiście 
więcej czasu spędziłem przy Play- 
Station, bardziej wyściskałem sza- 
rego joypada. Najdłużej grałem 
w pierwsze części RIDGE RACER 
i TEKKEN, dwa tytuły obecne 
w momencie startu tej konsoli. A te- 
raz, jak zwykle, odpowiedzi na listy. 
... 

Gutlash, dałeś plamę. W opisie 
TOMB RAIDER (5841) napisa- 
feś, że DUKE NUKEM 43D to byla 
pierwsza gra, w której zastosowano 
ukośne ściany! A przecież ukośne 
ściany byty już w DOOM! Sprostuj, 
przeproś i spoko. Gąsior, Warszawa 

Rzeczywiście! Masz rację. Prze- 
praszam wszystkich za niedopa- 
trzenie! Swego czasu zamiast 
w DOOM grałem w MORTAL 
KOMBAT i to właśnie z tego po- 
wodu... Niemniej jednak świat 
przedstawiony w TOMB RAIDER 
dalej kopie tyłek bogactwem deta- 
li, a kamienie wreszcie przypomi- 
nają kamienie... itp. itd. 

... 

Jak to jest z tą prenumeratą? 
Piszecie, że przychodzi na trzy 
dni przed kioskami, a to nie- 
prawda! Do mnie przychodzi 
równo, albo dzień później! 
Adolf, Malbork 

Chyba niedokładnie przeczy- 
tałeś informację na stronie z pre- 
numeratą. Piszemy wyraźnie. że 
prenumerata jest dostarczana na 
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pocztę na trzy dni przed odda- 
niem nakładu do kiosków, a to 
nie znaczy, że dochodzi do czy- 
telników przed kioskami! Wyjąt- 
ki zawsze się zdarzają, ale nastą- 
piło i tak znaczne skrócenie cy- 
klu wysyłek, które przynosi rezul- 
taty — na numer czeka się znacz- 
nie krócej. Nie mamy natomiast 
żadnego wpływu na działanie 
Poczty — reklamacje można skła- 
dać wiecznie i do znudzenia. 
... 

Czy na PSX można oglądać 
filmy zapisane w formacie VI- 
DEO CD? Czy na PSX będzie 
DUKE NUKEM 3D albo QU- 
AKE? Czydo PSX jest kierowni- 
ca? Jaki jest stopień awaryjności 
konsoli? Still Hill 

Na modelach dostępnych w Ja- 
ponii, Europie i USA nie da się 
oglądać filmów. W Hongkongu, 
Malezji i Tajlandii dostępna jest 
specjalna wersja PlayStation 
z wbudowaną opcją odtwarzania 
filmów zapisanych na płytkach 
VIDEO CD. Na PSX będzie DU- 
KE NUKEM 3D, natomiast QU- 
AKE na razie pojawi się tylko na 
Nintendo 64. Kierownice są nawet 
dwie, jedna firmy MAD CATZ. 
(z pedałami!), u drugiej jeszcze 
nie ściskałem. Co do awaryjno- 
ści to w niektórych egzemplarzach 
PlayStation kłopoty sprawia la- 
ser, który jakimś cudem czasem 
rozregulowuje się i odtwarzane 
filmiki „„skaczą” albo krzaczy się 
dźwięk audio. Jeśli to się zdarzy, 
natychmiast udajcie się do sprze- 
dawcy celem wymiany sprzętu. 
Uwaga, egzemplarze pochodzą- 
ce z niewiadomych źródeł po tzw. 
okazyjnych cenach mają najczę- 
ściej powypadkową przeszłość 
i mogą sprawiać kłopoty. 

... 

W jaki sposób dokonać podłą- 
czenła PeCeta do telewizora? Po- 
siadam zwykłą kartę SVGA ITW 
z wejściami S-VIDEO, RGB oraz 
EURO? Jak będą wyglądały gry 
PeCetowe w rozdzielczości 
640x480x32 tys. kolorów (PL20, 
16 MB RAM) na 25-calowym 
TV? Jaką maksymalną rozdziel- 
czość można wycisnąć na takim 
TV? Jeffrey 

Potrzebne ci będzie urządzenie 
konwertujące obraz z VGA na TW 
(Tv ENCODER, TV INTERFACE), 
cena w granicach 300-400 zł. Gry 
powinny wyglądać zadziwiająco do- 
brze, bo TV „rozmywa” nieco grafi- 


kę i nie widać różnych wpadek. Mak- 

symalna rozdzielczość zależy od kon- 

wertera, na ogół 800x600, ale nie po- 

lecam, bo dostaniesz oczopłąsu. 
... 

Dlaczego moja SVGA nie chce 
wyświetlić 256 kolorów pod Win- 
dows? Przecież to SVGA! Kto to 
jest A”guś? Ile ma lat? Jakie man- 
gi lubi najbardziej? Eryk Liszt-san 

Widocznie nie masz zainstalo- 
wanego drivera. Przeczytaj instruk- 
cję od karty graficznej, przejrzyj 
dyskietki dostarczane razem z nią. 
Ostatecznie możesz udać się do ser- 
wisu z komputerem pod pachą. 
A'guś to Agnieszka, ma jakieś 20 
lat i lubi City Huntera, 

... 

Ostatnio kupilem na giełdzie 
komputer, w związku z tym mam 
kilka pytań: 1. Jak sprawdzić, czy 
procesor jest firmy Intel? 2. Jaką 
prędkość powinien mieć CD-ROM 
x8? Na moim jest napisane: 1200 
kbps. 3. Obraz na monitorze od 
czasu do czasu nieprzyjemnie ska- 
cze, monitor jest analogowy. Dla- 
czego? SulimMiszcz 

1. Odkręcić obudowę, zdjąć wia- 
traczek, przeczytać napis znajdują- 
cy się pod procesorem. 2. Wszyst- 
ko jest OK., przecież 150 (pręd- 
kość xl) razy 8 równa się 1200! 3. 
Może obok monitora stawiasz gło- 
śniki lub telefon komórkowy czy 
inne źródło silnego sygnału? Od- 
suń wszystko dalej, a jak nie 
poskutkuje, to wymień 
monitor. Sprawdź, 
czy u sąsiada nie 
pracuje spa- 
warka, wier- 
tarka albo pi- - 
ła tarczowa, 
czy inne urzą- 
dzenie generujące zakłócenia 
radiowe. 

e... 

Czy to prawda, że od używania 
konsoli niszczy się telewizor? Ja- 
ka jest najlepsza gra na PSX? 
raNeck, Qracków 

Pewnie, że tak. Telewizor zaczy- 
na się niszczyć w momencie jego 
włączenia, nieważne czy oglądasz 
program TV, film na video czy 
grasz używając konsoli. Po prostu 
wypala się w nim kineskop. A tak 
poważnie, kto ci nagadał takich głu- 
pot? Oczywiście NIE! Najlepsze 
dwie gry: RAGE RACER i SOUL 
EDGE. Recenzje w tym numerze. 

... 

Gulash, ty... Jeszcze jedno złe 
słowo o Aerosmith, a wsadzę ci 
wszystkie kasety z Fight no More 
pod ogon! Anonim 

He, he... lubisz 50-letnich chło- 
paków (ze zwiędłymi jajami), ubie- 
rających się w porozrywane ubran- 
ka pokazujące ich chude, dawno 
już wyłysiałe torsy i żałośnie bie- 
gających po scenie z instrumenta- 
mi, do których poprzyczepiali 
wcześniej kolorowe szmaty? OK.. 
spoko, każdy ma swój gust. Za- 








śpiewajmy razem „I'm Cra- 


aaaaaaaaaaaaazy..... . 
... 

Chcę sobie kupić sprzęt do 
grania, pomyślałem o CD32... 
(tutaj autor zastanawia się czy 
CD32,czy CDTV). Czternastola- 
tek, Katowice 

Wstrzymaj konie i nie popeł- 
niaj życiowego błędu! Co z te- 
go, że znajdziesz kilka fajnych 
gier. skoro zainwestujesz swoje 
pieniądze w sprzęt totalnie bez 
przyszłości! Lepiej poczekać tro- 
chę, uzbierać więcej forsy (od- 
wiedź babcię, babcia zrozumie...) 
i kupić którąś z konsol nowej ge- 
neracji! Ludzie, przejrzyjcie 
wreszcie na oczy!!! Amiga, 
SNES, MegaDrive i Jaguar umie- 
rają śmiercią naturalną, a CD32 
już dawno umarło. RIP! GAME 
OVER! KONIEC! 

... 

W S5'39 ogłosiliście, że spra- 
wa ceny PSX w Europie i w Pol- 
sce jest sprawdzana i szczegóły po- 
dacie za miesiąc. Co z tym? Gu- 
lash, czy ty PSX'a i Saturna do- 
stałeś z redakcji i czy wszystkie gry 
do opisu też dostajesz? Powiedz, że 
też masz kompleksy, że bije cię 
dziewczyna, że masz jakieś kłopo- 
ty, bo nie 
wie- 
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rzę, że jeden człowiek może mieć 
tyle szczęścia! 

Śledztwo dotyczące ceny utkwi- 
ło w martwym punkcie (cytat — Mi- 
chał Fajbusiewicz, program 997). 
Po prostu wszyscy, którzy mogli 
udzielić nam takiej informacji, na- 
brali wody w usta i uparcie odma- 
wiają odpowiedzi. Nieoficjalnie do- 
wiedziałem się, że wpływ na wyso- 
ką cenę PlayStation w Polsce ma- 
ją nasze przepisy celne, podatkowe 
etc. (zakonsolę płaci się cło jak za 
artykuły komputerowe, a to prze- 
cież wierutna bzdura!). Gdy prze- 
pisy ulegną zmianie, cena konsoli 
teoretycznie będzie mniejsza. 

A moje konsole, heh... Kiedyś 
(pamiętacie nasz test PSX'a?) 
w riapadzie obłędu ściągnąłem so- 
bie PlayStation z Japonii (jeszcze 
nie było innych wersji) za obłędną 
wtedy cenę (zwariowałem). Póź- 
niej sam nie mogłem się zdecydo- 
wać co do platformy, więc wsze- 
dłem w posiadanie europejskiego 
PSX'a. Saturna i japońskiego (he- 
he) Nintendo 64. Gdzieś tam w sza- 
fie spoczywają też na wieczność 
Jaguar, MegaDrive, CD32 i SNES. 
Za to opisywane gierki dostajemy 
od dystrybutorów. Z. tym na szczę- 
ście nie ma problemu, chociaż cza- 
sem trzeba się za nimi nieźle nala- 
tać (szczególnie za importami z Ja- 
ponii, np. RAGE RACER i SOUL 
EDGE). Co do drugiej części li- 
stu... Mam kompleks — tylko 171 
cm wzrostu (buunu...), dziewczy- 
na mnie czasem bije (kilka lat tre- 
nowała Aikido) i oczywiście mam 
swoje problemy — np.czy jak dziś 
wypiję 5 piw to jutro będę mieć 
na chleb; albo oczy: siedzę tyle 
godzin przed monitorem, że wie- 
czorami po prostu mi wypływają. 

... 

Kupuję PeCeta, mam parę py- 
tań: 1. Czy są jakieś gry, któ- 
re mają kłopoty z proceso- 
rem CYRIX? 2. Czy 3 MB 
pamięci na karcie graficz- 
nej DIAMOND STEALTH 

3D 2000 wystarczy do wyświetle- 
nia 16 mln kolorów w rozdzielczo- 
ści 1024x768? 3. Czym różni się 
płyta główna o symbolu VX od pły- 
ty HX? Casper, Gdynia 

1. Yep, np. CIVILIZATION 2 
(nie działa). Moja rada: nie kupuj 
go! Wszyscy narzekają, że nie ma- 
my racji deprecjonując Cyrixa. 
A my po prostu mamy wątpliwości, 
dlatego nie chcemy polecać nie- 
pewnego sprzętu. Najlepiej wybierz 
firmę AMD lub, jeśli masz więcej 
forsy, Intel. Niezawodność w 100%: 
gwarantowana! 2. Nie można obsa- 
dzić 3 MB pamięci na karcie gra- 
ficznej. Można mieć I MB, 2 MB 
lub 4 MB pamięci. 4 MB pamięci 
wystarczy do trybu 1024x768 w pa- 
lecie 24-bitowej. 3. Jest to symbol 
chipsetu firmy INTEL (nie proce- 
sora, chipsetu) montowanego w pły- 


tach. Model VX jest nieco starszy | 
od HX 1przez to tańszy. Różnie dla | 








gracza nie ma zbyt wielu, jednak 

z tych dwóch polecam HX (sam je- 

stem jego posiadaczem, a wcześniej 

miałem WX). Po prostu jest nowszy. 
... 

Mam do was kilka pytań. Czy 
na Amigę 500 istnieje: Program 
do robienia gier, do ściagania scre- 
enów z gier,do robienia obrazków 
3D? Marcin, Płock 

Zacznij od programu- języka 
AMOS, przestudiuj uważnie in- 
strukcję. Screeny najlepiej łapać 
modułem Action Replay — naci- 
skasz guziczek i gotowe. Tyle tyl- 
ko, że w 90% nowych tytułów nie 
działa... Co do grafiki trójwymia- 
rowej to zacznij od IMAGINE (naj- 
tańszy) lub od REAL 3D. 

... 

Cześć, mam pytanie: Jeśli chcę 
zamówić KOMPENDIUM WIE- 
DZY, to czy muszę zamówić prenu- 
meratę? Czy trzeba płacić z góry za 
przesylkę? Co to jest numer prenu- 
meratora i skąd go wziąć? 

KOMPENDIUM można kupić 
niezależnie od prenumeraty, nie 
prowadzimy przymusu sprzedaży 
wiązanej. Koszty przesyłki są wli- 
czone w cenę (14,90 zł), ale kwo- 
tę musisz wpłacić z góry - szcze- 
góły na str. 89. 

NIE REALIZUJEMY ŻAD- 
NYCH ZAMÓWIEŃ ZA ZA- 
LICZENIEM POCZTOWYM! 

Numer prenumeratora dostaje 
się w momencie, zamawiania pre- 
numeraty — znajduje się on wów- 
czas na naklejce adresowej na ko- 
percie z przesyłką. 

... 

Jako posiadacz komputera 
z sysienem Windows'95 mam kil- 
ka pytań: 1. Dlaczego system Win- 
dows”95 „rośnie”? Na początku 
miał 50 MB a teraz aż 133 MB! 2. 
Czym się różni pamięć RAM od 
EDO RAM, DRAM, VRAM, 
SRAM? 3. Jaki wskaźnik w teście 
WINTACH ma karta S3 TRIO 
64+? 4. Dlaczego po odinstalo- 
waniu DIRECTX 3.0 karta 
dźwiękowa mi nie działa i wszyst- 
ko chodzi na opak? 5. Gdzie moż- 
na dostać program WINTACH, 
wasz niezawodny tester? Żyrafa 

1. Szczerze? Zadzwoń do firmy 
Microsoft, podaj numer swojej kopii 
systemu. a na pewno chętnie udzie- 
lą ci informacji. Wyczyść katałog 
ŚWINDOWSNTEMP, zawsze uży- 
waj opcji DODAJ/USUŃ PROGRA- 
MY z PANELU STEROWANIA, 
gdy kasujesz jakiś program. Pa pro- 
stu wszystko, co instalujesz przegry- 
wając różne biblioteki do katalogu 
z WINDOWS zostawia śmiecie! Gdy 
kasujesz zainstałowany wcześniej 
program ręcznie, te pliki dalej po- 
zostają. Jedyną radą jest całkowita re- 
instalacja Windows co jakiś czas. 2. 
Pamięci, och, to bardzo skompliko- 
wane... w każdym razie EDO RAM 
montuje się obecnie w komputerach, 
DRAM montowało się kiedyś w kar- 
tach SVGA (i GUS=ach), VRAM 
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Witamy ponownie na naszych 
łamach legendę polskiego 
rysunku, mistrza 

cyber kreski 
— Łosia!!! 


i SRAM montuje się obecnie w kar- 
tach graficznych. VRAM jest naj- 
szybszy, ale nie można wsadzić go 
do komputera. 3. Jakiej firmy masz 
kartę? DIAMOND? HERCULES? 
MIRRO? MATROX? Bo jeśli „bez- 
firmówkę”, to pokaże mniej więcej 
taki sam wynik jak „bezfirmowa” 
S3 VIRGE 3D. WINTACH nie testu- 
je możliwości 3D, jedynie właściwą 
kartę, a S3 VIRGE 3D jest w dużej 
mierze (2D) oparta o chipset TRIO 
64. 4. Patrz: punkt 1, zadzwoń do 
Microsoft i ochrzań Billa (ode mnie 
też — ja reinstalowałem już Win”95 
chyba z 1000 razy). 5. Nie mam zie- 
lonego pojęcia, ja mam go jeszcze 
z dawnych czasów (przed ustawą an- 
typiracką). Ale zapomnij o nim, do- 
rwałem teraz serwisową płytkę do 
testów sprzętu pod wstrząsająca na- 
zwą ZIFF-DAVIS PC BENCH- 
MARK CD WINBENCH 97, WIN- 
STONE 97. Odtej pory wszystkie te- 
sty będą przeprowadzane na tym wła- 
śnie zestawie (wymaga 32 MB RAM 
i min. Pentium 100). 
...e 

Po przeczytaniu jednego z ostat- 
nich numerów SS natknąłem się na 
kilka niejasności. W recenzji VIR- 
TUA FIGHTER PC napisaliście, 
że SEGA przez dlugi czas nie wypu- 
ści VF2 dla PC. Dlaczego? Bo Pe- 
Cet jeszcze przez dlugi czas nie po- 
radzi sobie z udtraszybką i ultraptyn- 
ną grafiką VF2. Zaraz obok mamy 
test karty graficznej S3 VIRGE 3D, 
gdzie napisane jest, że akceleratory 
3D dla PC są w stanie wygenero- 
wać grafikę o jakości przewyższa- 
jącej tę na superkonsolach — i jesz- 


| cze słówko o tym, że „VF na PC wy- 


głąda lepiej niż na Saturnie”. Szcze- 
rze mówiąc zgłupiałem, co mam 
o tym wszystkim sądzić? Czy VIR- 
TUA FIGHTER PC będzie znośnie 
chodzić na Pentium 100 z 16 MB 
RAM i kartą 53 864 z I MB? 
Sprawa wygląda następująco. 
W tej chwiłi żadna firma nie zde- 
cyduje się na wydanie gry absługu- 
jącej TYLKO (chyba, że na mocy 
umowy licencyjnej za ogromne 





| pieniądze) akceleratory 3D (a nie 


|. normalne karty SVGA); taka obsłu- 


ga może być jedynie opcją (np. Di- 
rect-X). Na razie nie wyłoniono, 
jeszcze tej jedynej karty, która ma 
stać się standardem (coś mi mówi, 
że będzie to nowy chip 3DFX), nie 
ma zbyt wielu gier na akcelerato- 
ry. Dobry akcelerator kosztuje ty- 
le samo, co nowa konsola... już ro- 
zumiesz? A VF PC porównywa- 
iem do jego Saturnowego odpo- 
wiednika, VF REMIX (czytaj 
uważnie!) i VF PC na potężnym 
komputerze rzeczywiście wyglą- 
da lepiej (hi-res!). Swoją drogą, 
moje prognozy poszły do piachu, 
bo nieoficjalnie mówi się o VF2 
na PC jeszcze w tym roku. Zaś 
w 1998 roku będzie...VIRTUA FI- 
GHTER 3 PC! Tylko i wyłącznie 
na nowym formacie zapisu DVD, 
Prawdopodobnie SEGA czeka, aż 
jeden z akceleratorów 3D stanie 
się standardem. Jak zmienisz kar- 
tę praficzną, Lo pograsz w VF PC 
wysokiej rozdzielczości. Na razie 
spoko, ale tylko w 320x200. 
... 

Ciągle ten Direci-X i akcelerato- 
ry... a ja cały czas uważam, że 
w grach pracujących zarówno pod 
Windows'95 i pod DOS lepiej korzy- 
stać z tej drugiej opcji. Nawet gdy 
ma się karię akcelerującą Direci-X. 
Co wy na to? Zombie, Gdynia. 

To zależy od gry. Na przykład, 
SWIV 3D chodził u mnie szybciej 
pod Windows'95. A najlepszym 
przykładem jest MDK, w którym za- 
warty jest mini-test szybkości sprzę- 
tu. Gdy uruchomiiem wersję dla 
DOS, pokazał liczbę 66. Następnie 
odpaliłem wersję dla Windows'95 
z Direct-X (oczywiście na tym sa- 
mym komputerze) i magiczna cyfer- 
ka podskoczyła do 75. Co ty na to? 

..-. 

Redskcju zastrzega sobie prawo do publi- 
kacji nadestanych listów. Zastrzega też sobie 
przwo do ich skracunia, poprawiania błędów 
artograficznych i usuwania wszelkich wulga- 
ryzmów, Gulash zastrzega sobie prawo do od- 
powiadania na listy we właściwym sobie styku 
Shotokan oraz nie odpowiadania na listy bez 
sensu. Wszystkie listy są czytane. 
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Odcinek 13 


„Dzień M” 
czyli niepowstrzymany 
komentarz 


Nie wytrzymałem i chodząc jak 
błędny porzuciłem na chwilę Asy- 
ryjczyków, Egipcjan i Greków by 
skomentować treść książeczki 
„Dzień M” znanego autora. I nie 
spowodowała to waga zawartych 
tam informacji, tylko wszystko to 


kraj na świecie, który strzeże szczę- 
ścia ludzkości. Nie było nim (i nie 
jest) ani ZSRR, ani USA. 

Ale niech tam. Pal sześć history- 
ków. Niech się kiszą we własnym 
sosie, niech się schowają przed 
prawdą powtarzaną już przez propa- 
gandę Goebbelsa — że wojna z Ro- 
sją była prewencyjna i miała urato- 
wać Europę przed Azją. Patrząc 
swego czasu widziało się ten azja- 
tycki ocet na półkach. Oczywiście 
naukawiec będzie musiał zaznaczyć 


Podobnie rzecz się miała nad je- 
ziorem Chasan w 1938 r. Z opisów 
walk wynika, że kompania japońska 
była w stanie odeprzeć batalion ra- 
dziecki wspierany czołgami. Tej 
żenady ciągiem dalszym była oczy- 
wiście Finlandia i Polska. Ukazały 
się słabości sprzętu, zła organizacja 
i niedogranie struktur organizacy j- 
nych jednostek pancemych (ale to 
ostatnie do usunięcia — Niemcy 
w Austrii mieli podobne problemy). 








MOJE BOJE 








czyli Bergera historia wojskowości 





co się z tym kojarzy. Temat bo- 
wiem ma szczęście stwarzać wokół 
siebie dwuznaczność. 

Dla nie oczytanych podaję in- 
formacyjnie, że książka ukazuje 
ogrom przygotowań ZSRR do dru- 
giej wojny w rzeczywistym świe- 
tle i przyporządkowuje je przygo- 
towaniu agresji na Europę w lipcu 
1941 r. Tworzy to zupełnie nowy 
obraz historii II Wojny Światowej 
i zmagań poszczególnych państw. 


też natychmiast, że Hiller wymordo- 
wał bestialsko tylu ludzi. Ale przy- 
najmniej robił to ze świadomością 
mordu. A Stalin zamęczając milio- 
ny ludzi nie robił tego specjalnie. 
On ich używał do pracy. Tylko wa- 
runki były nieodpowiednie. 

Ale dość 0 tym, nie jest to w koń- 
cu sąd nad wielkimi tego świata. Do- 
chodzimy bowiem do momentu, 
w którym wydaje się, że autor wci- 
ska nam wielki kit. Zgoda gdy pisze 
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o ponad 10 tysiącach sa- 
molotów czy 14 tysią- 
cach czołgów. Starano 
się do tej pory to bagate- 
lizować, podawano jako 
pełnowartościowe tylko 
nowe konstrukcje. Zapo- 
minano jednak rzetelnie 
odjąć Niemcom także 
stare modele samolotów 
i czołgów. Policzcie so- 
bie — świetna zabawa. 
Ale co z tym kitem? 
Ano wszędzie jest źdźbło 
„| prawdy. Autor jest przede 











Pierwszą refleksją jest milczenie 
na ten temat historyków. Rozu- 
miem, że fachowiec studiujując do- 
kumienty a pamiętniki stanowią tyl- 
ko uzupełnienie, a nie główną ma- 
terię (ale czy zawsze?). Ale przecież 
z dziesięć lat temu o rzeczach po- 
danych w tej książce mówił wybit- 
ny polski znawca wojskowości Pa- 
weł P. Wieczorkiewicz. Dlaczego 
oprócz B. Wołoszańskiego, który 
poruszał ten temat dość dawno te- 
mu, ciągle jest cisza? Ja rozumiem 
jednak milczenie tych panów. 

Historykom na Zachodzie nie 
mieści się w głowie by wielkiego 
sojusznika można było oczerniać 
(wszak intelektualiści w Stanach to 
w masie socjaliści) a w dodatku trze- 
ba by było nieco urealnić spojrzenie 
na dziadka Adolfa H. i stwierdzić 
wyraźnie, że II Wojna Światowa nie 
była wyprawą krzyżową czy walką 
archaniołów z diabłami. Niestety 
żyjemy w świecie sprzecznych in- 
teresów i dla prawdy trzeba to przy- 
Jąć. Naiwnością jest sądzić, że jest 





wszystkim Rosjaninem i mimo wszyst- 
ko gloryfikuje wielkość swej nacji. 
Prawda jest jednak taka, że poziom 
techniczny narodu można porównać 
do podejścia żołnierzy Szacha Iranu do 
najnowocześniejszego sprzętu. Sprzęt 
był po prostu brudny (stąd łatwosię pa- 
ił), silniki zdezelowane (traktorzyści 
do czołgów). Nie to jest jednak najgor- 
sze. Otóż z niewolników nie da się 
zrobić dobrych żołnierzy. 

Autor tak pięknie wychwala mar- 
szalka Żukowa nie widząc całej złożo- 
ności sprawy. Być może wprowadził 
w czyn idee blizkriegu, ale równocze- 
śnie stosował zasadę nadrzędności ce- 
lu co kończyło się dla zbyt wielu żoł- 
nierzy śmiercią (niepotrzebną). Tak 
wychwalana bitwa nad Chałchyn-Goł 


w 1939 r. była klapą. Zgromadzono | 


trzy razy więcej piechoty, miażdżącą 
przewagę w czołgach i lekką w samo- 
lotach. Zastosowano spadochroniarzy, 
reflektory, miotacze ognia na czołgach, 
zmasowano ogromne ilości artylerii. 
I co? I z trudem okrążono resztki jed- 
nej japońskiej dywizji piechoty. 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


Najgorsze jednak ukazało się na 
końcu — żołnierz radziecki był przy- 
zwyczajony do niesamodzielności, 
ślepego posłuszeństwa. Inicjatywą 
popisywał się rzadko. To zjawisko 
potęgowało wszystkie błędy dowód- 
ców i uniemożliwiało spontanicz- 
nie właściwe reagowanie na sytu- 
ację bojową. Cóż znaczą tysiące 
czołgów jeżeli wiele nie miało radio- 
stacji, porozumiewano się systemem 


kodów,a itak w walce żołnierze nie | | 
wiedzieli co robić (wspomina otym | 


Guderian). Zmarnowano wielki po- 
iercjał i poświęcenie braci Słowian. 

Dlatego też. gdy zgodzimy się 
z tezą książki, że Armia Czerwona 
poniosła taką kleskę gdyż szykowa- 
ła się do natarcia, to jednak stwier- 
dzić trzeba, że wariant lipcowy — 
czyli agresja ZSRR na Europę — 
nie wyglądałaby już tak różowo. 
Po pierwszym szoku Niemcy praw- 
dopodobnie otrząsnęliby się. Kontr- 
ataki takie jak radzieckie na Ukra- 
inie. w wydaniu Niemców byłyby 
śmiertelnie skuteczne. To co nie 
udalo się Ruskim, Germańcom mo- 
głoby się przydarzyć — powstrzy- 
maliby wał azjatycki może nad Wi- 
słą, może nad Odrą. 

Dlatego nie negując wartości 
książki, która jest wyjątkową pozy- 
cją dziękując autorowi za wysiłek 
musimy mieć na uwadze, że autor 
mimowolnie nie zauważa roli mo- 
rale, chęci, możliwości rzeczywi- 
stych a nie potencjalnych. Bo toco 
się śniło Panu Stalinowi, stało się 
możliwe w 1945 r. nie przez to,że 
powtórzył plan lipcowy tylko póź- 
niej i w warunkach kontrofensy- 
wy, ale dlatego, że Armia Czerwo- 
na stała się armią złożoną z do- 
świadczonych zabijaków umieją- 
cych się posługiwać bronią i przy- 
gotowanych na każdą sytuację, 
w których wojna wytworzyła ten 
frontowy spryt, który czyni z re- 
kruta weterana. I nie były to już 
papierowe liczby, ale realna siła. 
Czego w przyszłości sobie i świa- 
tu nie życzę. 


Paweł Piotrowicz Berger | 


UFOGAMES 


ul. Stanisławowska 1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax. (0-256) 25-58 
( info także: 53-46 ) 
w godz. 16.00 - 21.00 


Sprzedaż wysyłkowa 
Gier i konsol: 


SONY 
PlayStation 
99,- 


Ponad 100 tytułów 
w cenach 185 - 209,- 


między in 
- Bdidos Pówee Soccer 
- Alien Tr 


- Alone In The Dark 


- Panzer General 

- Pro Pinball 

- Resideni Evil 

- Ridge Racer Revolution 
- lekken 


- Ihe Need For Speed 
- Total NBA 


SEGA SATURN 
999, 


Ponad 50 tytułów 
w cenach 139 - 219,- 


- Clockwork Knight 2 
- Daytona USA 
--1 Challenge 
- Golden Axe The Duel 
- Mysteria Realm Of Lore 
>olji R” Z 
al 
- Ulftnate Mortal Kombat 
- Virtua Cop + Gun 
- Virtua Fighter 2 
- Wipeout 


- Worms 
- .... | wiele innych! 
Już przy zakupie 3 gier 
atrakcyjny rabat !!! 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu 
zadadresowanej koperty ze znaczkiem 


Dzwoń do nas po: 
najnowsze tytuły !!! 
W sprzedaży wysyłkowej 
posiadamy również pełen 
asortyment akcesoriów do 


konsol SONY Playstation 
i SEGA SATURN 


NAJNIŻSZE CENY 
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software club 


HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 
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MIENTALOGY Mx 
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SSASIN 140 z1 sz 
BATTLE EEAŚT "Fi 
HIOFCRCE sa 
gore o 23 PC W CDROM 
BLOOD AND MAGIC 1383 
| BROKEN SWORD 1562 | | 
|guwoesrmi id WARSZAWA ŻOLIBORZ RETENSNOCH 
| eepttiprta ul. Połocka 14 paw. 2 
|| COMMAND 8 COKQLIERMSGIOW 432! 
COMMAND A CORCER FED ALERT 156: tel.(022) 33-08-09 
CFIUSADER NO REGRET 15621 
ARK HOUR a » 
Izo mara zu 1602! tel.(022) 610-90-77 
Mszł ŁÓDZ 
|esenot Lsieska | eh ul. Piotrkowska 40 
koje 55zł tel.(042) 32-93-42 | 
DESCWCAD 2 155zł 
| O ih THE DUNES n4ózt ŁÓDZ VEREAILLES 16 | 
poza ta || PO PC CI CD OM 
|FvGLUMON CAWNCF KUMANMY 56 POZNAŃ 
EXTREME PINBALL 45z] 
( ul. 27 Grudnia (DOMAR) fórsp 
F22 M 462] ane trtsły 
FFA SOOCERGY nad  lel.(061)55-10-72w.24] | nu: ud 
GNEPIEL koetiie 887] PŁOCK ZE dz 
GENDER WAR 1452 . 
JoeMecanE Jadzi „= wia 
GBIE WARS 1421 Lou a 
GRAND FRMX2 t3ózi dh omal | 
HARPOCH I ACRAIRALS EDITION — I4Gzi PB AOTEDA PY a | 
EĄETA 83 STORA waż 
|KIOKOFF 56 + ŚWI 
| KFIEAZY IVAN naa RE E 
LEW LEON sz dIEOIkaU e 
LICHTHOLGE Izą zł z 
|| LowGaOw APACHE 4671 NOE RENSCTALC H 
MAX 1552 p gc |- 
MECARACE 2 1352 Sy 1 zeerarw. PORSCHE er 
MEFISTO GENAS 2 wa 
METAL FACE mA AUTORYZOWANY DEALER | | gazowa” 8 
|n> CA Y||SISE 3 
|kETZONE 134zł SV: 
KBA LIVE 1567 Kos | Gz ON rj EE AM | 
NHL LIVE 1997 M6 | | polywi | 
paska M5 prerep=r=rzywĘ 1 SONY PSX 
| OLYMPIC SOC! 1467! = x 
OCH EURCER HE7 i tylko w alby 
|| rHareawacoFi 2 18» HU L4KO1/Ń wysyłkowej 
PSYCHE DETECTVE 452 | RUE 
(QUAKE 165 I 
FALLY CHANFIONSHIP [OF] O A 
| kolosa) zi  COMIWAND) 8 CONUET 
FIFFER mMGri ź RORLCFE 
STORM. wa j GRAS Est |. 
SCORCHED PLANET 13zł + PUCNON 
||SCREALER 5gz! - zał | 
| SCREAMER 2 1462! ; FE SOOCE 1007 
| SEKFETY KRÓLA 89z1 Eg NAL DOC : zy 
SETILORS 2 136 z! OPML 
SHATTEREDSTEEL 138zi | kli l 
SHERLOCK HOLMES 2 146zł o | 
SLEEPSTPEAM 457l OGY | 
||suRFYrvENPL sz m, | WOTORTOCNZ 
SPACE BUCKS 457 Pajdkm ) 
STHIKER 96 nsz ! . Kamila A 
SUFEF EURCFIGHTER 2000 182 1 
|| sUreR GAME PACK 120 KONSOLE PiayStation GkFiCowe5 | 
SWKT POLCE CEST 5 67 AKCESORIA | GnaCSCER 
SYNDICATE WARS 14 
TEENAEENT VER.PL 602 IEEE, 
CO 5% | MGRGLWMMYARAWNEPSIAMIWSZONANE | PatĘsó, 
TOME BAADEF| 151 | PRIFNOW FURÓ-$AK( LK CJALI KABIEBFU WEWOGI (IAR. OMEN STHIE 
ae 3 |OPROGRAMOWANE O) --5= 
TOP GUN gaz! 
|roreuuanh 1384 TEJ 
[TUNNELBI 1462 | WOFERCIE PONAD 100 TYTUŁÓW | denen 
kala ie aż da | GO TYDZIEŃ NOWOŚCI [Il ae CZ, ADO 
1 1 
"JĘPIONONIEDARK PORTAL Taal 245 UI Biotrkoweł rarygia 
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AWOCCEŃ SHIPS 5 IRON LEM 148zł | 
*OR rza 1329342  Ko7>m 
|| wORe5 RENFORCEMENTS 1x a (0 42 ei i 
byt Mal KEUÓ ULE 35 LL) izy 
| WSZYSTKIE CENY SĄ CENAMI DETALICZNYM BRUTTO PODANYMI W NOWYCH ZŁOTYCH. 
= c | 
| SZCZEGÓLNIE MILE WIDZIANE MAŁE I ŚREDNIE SKLEPY. 
PROGRAMY MOŻNA 7 ZAMAWIAĆ TELEFONICZNIE SKLEP FIRMOWY = zę 
: MABSLAWA DI-óśz "x Macrtwcza | 
USE um r. 4 
0 Tal (45h) 22-60-54 PE ś 
„SP „ 
WARSZAWA 01-652 ul. Potocka 14 na 2  |Poaromszien 3 
PE WASTAŁZENEJ 
REALIZUJEMY NA NASZ KOSZT (FOR. asm ral rrr bboy 
PEŁNĄ OFERTĘ WYSYŁAMY PO OTRZYMANIU : | 
KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM P> | CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA NA TERENIE | 
CAŁEGO KRAJU OK.3 DNI 
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Na wstępie chciałem podzięko- 
wać wszystkim za życzenia! Miłego 
helpowania i Wam! Banana Split 


BROKEN SWORD 

Mam już manuskrypt, ale kie- 
dy wychodzę z Hotelu Ubu, dwaj 
gangsterzy zabijają mnie. Co 
mam zrobić? 

Manuskrypt wyrzuć przez okno, 
kiedy stoisz na parapecie w hotelu. 
Później, gdy wyjdziesz, goście cię 
obszukają i nie znajdą nic, a ty bę- 
dziesz mógł spokojnie pójść i w tyl- 
nej uliczce podnieść papierek. 


GABRIEL KNIGKT 2 

Ukończyłem pierwszą płytę. 
W drugiej, grając jako Grace, 
przy pomocy śrubokręta otwo- 
rzyłem tajne przejście, zdobyłem 
także jakiś klucz z pokoju Gerdy. 
T tu właśnie utknąłem. Jak ukoń- 
czyć tę grę? W SS*35 napisaliście 
„umyślnie nie podajemy jeszcze 
rozwiązania gry, by ten jeden raz 
zmusić was do samodzielnych po- 
szukiwań”. To wasze „jeszcze” 
trwa już pół roku. Może juź czas 
na solution? 

Fakt, wzięliśmy was trochę na 
ambicję, ale nie trwożcie się już — 
solution jest na SS CD'43. Nato- 
miast w twoim przypadku powi- 
nieneś odwiedzić miasto, jeżeli uda 
ci się wydobyć kluczyki od Gerde. 
Odkryj także tajne przejście w sza- 
fie oraz dobrze przeszukaj pokój 
Gabriela. 


HAND OF FATE 

Jak otworzyć czaszkę? 

Na początku gry widać drzewko, 
na którym siedzą kolorowe musz- 






Galina ra 
zbłiąkan 


ki. Każda muszka wydaje charak- 
terystyczny dźwięk. Aby otworzyć 
czaszkę, należy znać kombinację 
dźwięków. jaką na początku wy- 
grywają robaczki. 

HARVESTER 

Jak zabrać materiał z remizy 
strażackiej? 

Przed przystawieniem drabiny 
należy przekręcić oba wyłączniki 
światła. Jeden zapali oświetlenie 
górne, a drugi obie lampy — na su- 
ficie pokaże się wtedy cień rzuca- 
ny przez belę materiału. 


SYNDIGATE WARS. 

Gram jako Eurocorp i mam 
właśnie misję w Rzymie. Jej ce- 
lem jest zwerbowanie agenta 
wrogiego syndykatu. Odnajdu- 
ję gościa, podchodzę do niego 
jak najbliżej i próbuję użyć Per- 
suadertrona. Urządzenie nie 
działa, koleś ucieka do swojego 
pojazdu i mam „mission failed”. 





SPROSTO: 
WANIE 


Nawiązując do KOMPEN- | 


DIUM WIEDZY 2 informuje- 
my wszystkich zainteresowa- 
nych, że ilustracje do artyku- 
łu „Cyberpunk” pochodzą 
z gry fabularnej systemu Cy- 


berpunk 2020, wydanej przez | 


firmę Talsorian Games Inc. 
W podpisach pojawił się błąd, 
chochlik drukarski zamienił 
literę „„r” na „n”. Za literów- 
kę wszystkich przepraszamy. 
Jednocześnie informujemy, 
że firma Talsorian Games Inc. 
jest właścicielem praw do gry 
Cyberpunk 2020 i wszystkich 
elementów z nią zwiazanych. 
Jej polskim reprezentantem 
jest frma Copernicus Corpo- 
ration, która wydała polską 

edycję Cyberpunka 2020. 
Redakcja 


SAV 








SETTLERS 2 
Stan zapasów w kwaterze głów- 
nej zapisany jest w pliku 
trans90x.dat w różnych miesjcach. 
ale rozpoczyna się zawsze od sło- 
wa $8A LB. Dalej w kolejnych of- 
fsetach zapisane są (na dwóch baj- 
w offsety tak, jak w tabeli obok. 
A 


20 węgiel 

22 ruda żelaza 
24 złoto 

26 żelazo 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


help 





Jeśli wcześniej zniszczę pojazd, 
to gościu zaczyna do mnie strze- 
lać, a gdy go zabijam — „mission 


ARTHUR C. CLARKE 


| 79. urodziny. Trzykrotnie został uhonorowany nagrodami Hugo (1956, 


| kim Mistrzem Nebula. Do jego największych dzieł, oprócz sagi o Ramie, | 














Po Larrym Nivenie, Terrym Prachetcie i Howardzie Philipie Lovecraf- 
cie pora na zgrubne przybliżenie sylwetki kolejnego z wielkich pisarzy 
— Arthura Charlesa Clarke'a. Uznawany przez wielu za najwspanialsze- 
go autora powieści science-fiction, w grudniu 1996 r. obchodził swoje 


1974. 1980) i Nebuła (1972, 1973. 1979). a w 1985 okrzyknięty Wiel- | 


należą: „Odyseja Kosmiczna 2001”, „Druga Odyseja”, „Trzecia Odyse- 
ja”, „Koniec dzieciństwa”. 

Arthur C. Clarke przysłużył się całemu światu pisząc na temat łączno- 
ści satelitarnej. Naukowcy i inżynierowie podchwycili pomysł i dzięki te- 
mu mamy m.in. w telewizorach więcej kanałów, a nie tyłko TVPI i TVP2. 
Clarke nigdy nie stronił od postępu technicznego i z ochotą pomagał przy 
kręceniu filmów opartych na swoich powieściach. Również na propozy- 
cję stworzenia gry komputerowej chętnie przystał, a efekt możemy dziś 
podziwiać na monitorach w grze RAMA wydanej przez SIERRA. 
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failed". 

A jednak Persuadertron coś da- 
je. Jest to jednak urządzenie na ty- 
ie perwersyjne, że zanim skaptu- 


EIERERI 


poznej 


Chwila z X-Files... 


rys. Dorota Ślęzak | 


| SSESSSZSSZSSZOSSZBSRSE: 


mokad wa ckozokak mi 
żyj 









LEKTURLE, 


pettri=t 


W opisie w $S*24 napisane jest, 
że należy jeżowi dać jabłko w za- 
mian za szyszkę. Wszystko do- 
brze, tylko skąd wziąć to jabłko? 

Jabłko jest w koszyku stojącym 
na stole w domu. Przynieś najpierw 
kwiaty dziewczynie i staruszce, 
a potem zamieszaj z koszykiem. 


EGAMER 
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CA DYCALA fa Pe 
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jesz jakiegoś wrogiego agenta, naj- 0 

pierw musisz z jego pomocą prze- iżb06 

ciągnąć na swoją stronę kilku (kil- 1ŻEGQ 

kunastu, a może nawet kilkudzie- ae ATLANTA "96 8 

sięciu) cywiłów. Tak więc ruszaj BSC] 
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NOTARGET — potwory nie atakują 
GIVE S ź — daje ź naboi 

GIVE Nżł — daje 4 gwoździ 

GIVE R ż — daje £! rakiet. 

GIVE C£ — daje ft baterii 

GIVE H ź — daje £ (1-999) zdrowia 
GIVE + — dostajesz broń nr 4 
IMPULSE 9 — pełne uzbrojenie 
IMPULSE 1! — dostajesz runy 


Worki oł Soccer 95196 EURO 
Fighter 


Ga D0 ED ŁÓDO RYGA LAU. 
ST -feff 


SBRR=25= 


- Posiadamy w sprzedaży: 
SONY PlayStation 
SEGA Satum 





28 — monety 64 oślarz A ) w formie wysłkowej 
> LEE maż, IMPULSE 255 — poczwórna rozwalka] | wyegana gytity gł (w zęrzedaży ic | owej: 
7 topór menniczy REGISTERED | — gra myśli,że jestza-] | Sony Playstation __ Sega Satum 
s ję * s rejestrowana — możesz brać Lightnin 
32 miot ŚR. śódac> żył pach ab 
34 łopata 70 _ kopacz ziomów. Uwaga! — zawiesza się, jeśl ASO 
36 tygiel T2 geolog wejdziesz do Slipgałes. Attack, Gekien Axe The 
38 wędka 74_- żolnierz R_FULLBRIGHT 1 — brak cieni (mo- OuÓP 6 kłamokawi © 
że c) = eM że trochę szybciej chodzić) 
3E wałek TA "OGCE VID_MODE x — ustawia jeden z try- 
40 włócznia 7C general bów rozdzielczości (1-100) 
42 miecz 7E zwiadowca Hortie, Theme Park: 
44 tarcza 80 stoczniowiec DUKE NUKEM 3D Pak, Tłanóńiwk IL Trurderhawic il, Tha lansik 
4 Ą 82  osiołki e Oto kody do DND: Track 8 Field Tue Pota 
ni ik, i-net 1313. + Gin, Virtua Fighter 2, 
4A_ drwal DNCORNHOLIO, DNKROZ= OCZNA? 
4C rybak QUAKE nieśmiertelność i 
łaj „Arn Pomimo że ID twierdzi, jakoby | DNSTUFF - daje wszystkie klu-| |izesf'zwdne] zezłotźeniproemy poetę 
stołarz .J y 3 Ć komputera) oraz dołączamy do każdey przesyłki. 
52 kamieniarz w QUAKE nie było żadnych che- R: R ałaseceńhod OS 
myśliw : "ną i a + — ustala stopień trudności a orze (+ koszty wysyłki 
rj atów, można je znaleźć z poziomu | DNSKILIx -ustalastopicń trudneści| | Gra a ZSZYCYZZ KŚ 
58 młynarz konsoli (wciskając klawisz tyldy): ź szy: Sprowadzera na zamówierie tern raekzaj może ię 
SA. piekarz GOD — nieśmiertelność drzwi : jest Zamówienia oraz wszelkie pytania 
ŚĆ masarz KI - batakitj DNMONSTERS — brak przeciwników przyjmujemy listownie, telefonicznie 
SE górnik FLY — latani Kapucha, Katowi lub faxem pod numerem: 
60 browarnik RAE ) ; (0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65. 
OWE NOCLIP — przechodzenie przez ściany 


skr. poczt. 21, tel. [0 22) 624-91-47 


























Wymyśliliśmy sobie, że będą 
konkursy non-stop. Na zdjęciach 
widać nawet, jak Joseph z 
Wicikiem robili rozgrzewkę. Koleś 
w krawacie to Mr. Root. 
Jeżeli ktoś czuje się zawiedziony, że 
nie mógł wziąć w nich udziału, bo 
monitory pospadały na ziemię, to 
żalenia proszę kierować do 
organizatora targów. 
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KU r 
| „ae 
" g y | Widok z drugiej strony 
a A barykady. Czarna ręka na 
+ pf” J. pierwszym planie lo agent 
< .- 


ochrony firmy „Agencja 

| Szkolenia i Ochrony 
Komandor” w osobie pana 
Henia Żurka. 





Najważniejsza rzecz — możliwość spotkania się z Wami i pogadania 
o różnych sprawach. Kochamy Was!!! Tak wiernych fanów nie ma nikt!!! 





pisywane wydarzenia miały 
0 miejsce na południu Polski, 

pewnego mroźnego, lutowe- 
go dzionka. Zanim zacznę ganić, naj- 
pierw garść pochwał: 

— brak pochwał. 

Teraz pora na nagany: 

— tragedia organizacyjna (brak or- 
ganizacji na kazdym kroku); 

— tragedia lokalizacyjna — impreza 
zamiast odbywać się na głównej płycie, 
z powodu nikłego zainteresowania wy- 
stawców została przeniesiona do hallu; 

Wyróżnienia: 

— pierwsze targi zorgani 
w przedpokoju; 

— pierwsze targi, 
które można było 
zamknąć przed ter- 
minem (pierwsze- 
go dnia już prawie 
na godzinę przed 
końcem imprezy 
nie było nikogo ze 
zwiedzających); 

— — minimalna 
liczba ochroniarzy 


zowane 





nizator targów, firma Full Max, podej- 


(4 osoby, w tym 1 pijana); 

— niezmącony spokój organizatora. 

Jeśli jeszcze ktoś jeszcze nie wie 
o jakiej imprezie piszę, to wyjaśniam: 
PlayBox"97. 

W ubiegłym roku nasze stoisko zo- 
stało zdewastowane w ciągu kilkudzie- 
sięciu minut, a co za tym 
idzie, dzięki nieudolności 
(braku) ochrony stracili- 
śmy możliwość kontaktu 
z całą rzeszą naszych fa- 
nów. Wydawało mi się, że 
nauczony doświadczeniem 





mie stosowne środki ostrożności W To- 
ku obecnym. Ależ nic bardziej mylne- 
go! Stoisko nasze zostało tak złokalizo- 
wane, że znów utrudniło życie sąsia- 
dom; przy okazji serdecznie dziękuję 








| źródeł dowiedziałem się, że również wcześniejsza im- 
preza organizowana przez Full Max była niewypałem 
— widać, że jeśli ktoś nie jest wystarczająco niekom- 
petentny, by go wzięto do rządu. to ma szansę zostać 
organizatorem „targów ”. 

My ze swej strony serdecznie dziękujemy wszystkim 
naszym fanom, którzy odwiedzili lub próbowali odwiedzić 
nasze stoisko. KOCHAMY WAS!!! Jednak absurdalne 


za. wyrozumiałość 
kolegom z L.K. Ava- | 
lon i Lukas Toys. 
Panie dyrektorze 
firmy Full Max, fani 
są na całym świecie 
i gdyby nie oni,tonie 1 










miałby Pan na kim zarobić złama- 
nego grosza! I za to powinno się 
ich szanować, zapewnić im dobre 
warunkii bezpieczeństwo. Na peł- 
ny żywioł to się nie puszcza nawet 
prywatki we własnym domu, a co 
dopiero targów dla kilku tysięcy 
zwiedzających. Z nieoficjalnych 






















Stoisko ratowali 
Fandal i Popularny 
z Krakowa, którzy 
połewali tlum wodą! 


warunki uniemożliwiły 
zorganizowanie jakie- 
gokolwiek konkursu. 
|. Przecież te wszystkie 
konsole, które zabrali- 
śmy ze sobą, nie miały być dekoracją. Gu- 
lash nie miał być dekoracją i pełniutkie za- 
plecze nagród też nie!!! Jeśli ktoś się czu- 
JE rozczarowany, to zażalenia prosimy kie- 
rować pod adresem organizatora (adres na 
reklamie w poprzednim numerze). 

Waldemar Nowak 





Po przejściu pierwszej fali zadyrny 
robiący te zdjęcia udał się na zastu- 
żone piwko... minęła godzinka... 
wychodzę do targowego przedpokoju 
i oto co widzę 

o godz. Ió:10 

— wszędzie pustki! 
Co było robić... 
cyknąłem pamiąt- 
kowe fotki chłopa- 
kom z zaprzyjaź- 
nionych redakcji 
ŚGK i PC Gamera, 
którzy też brali 
udział w tej farsie 



















|| cevreuw spRzepAży wsytkowej | : 
|| „ELMA COMPUTERS 6 SOFTWARE” AWR Wysyłkowa 
ul. ZWM.8 02-786 WARSZAWA 


|tel. (0-22) 6142197 (0-22) 64558 05 
A ua » 
| oreuUEMYW SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ | 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 


Wysyłka t to nasza 
specjalność 


Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 
— Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 
— Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 








— Kupujesz najtaniej! 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 


Settlers 2 119,- 
Tomb Raider 136,- 
NBA Live 97 137,- 
Diablo (Win'95) 145,- 
M.A.X. 145,- 
Commandś Conquer: Red Alert 148,- 
Phantasmagoria 2 (5xCD, Win'95) 169,- 


W tym miesiącu proponujemy po najniższej cenie w kraju: 
Nascar Racing 2 
Lords of the Realm 2 
Ready and Alert 


(1000 nowych misji do CHC Red Alert) 


Już w sprzedaży Sony Playstation i Sega Saturn 
oraz najnowsze gry na te konsole 


Aby dowiedzieć się o najnowszych programach sprzedawanych 
przez naszą firmę — sprawdź stronę nr 386 w Telegazecie 











Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 
To nic nie kosztuje! 





cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 


























skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SSJKGB 87 









Wpłat należy dokonywać na „czerwonych prze- 


ZASADY PRENUMERATY kazach pocztowych”, dostępnych w każdym urzę- 
SECRET SERVICE móżna zaprenumerować aaana aananiE a de wyni 
w jednym z dwóch wanantów: ić wycięty z czasopisma kupon. Przekaz oraz ku- 
p , ś pon należy starannie wypełnić WIELKIMI LITE- 
Wariant 1: RAMI (jak na przykładzie). Pozwoli nam to unik- 
6 x SECRET SERVICE + nąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do kom- 
6x SECRETSERVICE CD __ putera. Podanie niepełnych danych, jak również 
Gaja spinać sześciu wydań bazgranie i skróty nazw mogą być przyczyną kło- 
płacisz mniej niż za pięć! 
potów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. a: Roa 
W marcu dodatkowa płyta GD za darmo! Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed do- ówienia prze j na następni 
Wariant 2: starczeniem numeru do kiosków. NEA; iesią j a stempla pocztowego 
12 x SECRET SERVICE WPZPEUI Richie? pł POSAY 


dzwonić pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 przekazy prosimy kierować pod adresem: 
Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty zawie- w dni powszednie w godz. 9*—167”. Wydawnictwo SEC R ET S ERV IC E 
rają koszty przesyłki pocztowej. uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż = 








60 dni od daty zamówienia. 00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 


I ĘĄ : ząć p iumeratę od kwietni y Płyty CD są także dostępne w wyznaczonych punktach 
cgi 1 gier. ż mać wp j n ter- sprzedaży ra terenie całego raju w cerach cetalcznych 





KUPON ZAMÓWIENIA. _ ORYGINAŁ 


CENY PRENUMERATY: 


LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 


WYPEŁNIĆ, PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. _ 





Wariant 1: 


6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 11 9 : zł 


Wariant 2: 


12 wydań 
SECRET SERVICE 39. zł 


E 
2 miesięcy| | 
_ SECRET SERVICE 


GJ] 
1 


SECRET SERVICE + SSCD 














|Kompendium 2 





|) 
(dątyczy osśź, kióra mają ub miały już wcześniej prenut 








Pmslmy zaznaczyć krzyżydem zamawiane rumery, 
Prosimy zamaczyć krzyżykiem z lewej strony, 
ftdrego wrananiu prezumerały dołyczy zamówienie. 
i przypadku zanewiaria więcej niz jednaj 
prenumeraty ra tar, gróślmy wpisać dość: 


| Numer prenumeratora: 


7 |Kompendium 1 





Lwaznie wynelnić - odaimsk dla redakcji 












| (| Damian Dąbkowski 
„| z Poznania Wojciech Piskorski 
z Biłgoraja (wraz z bratem) 


oraz Rafał Kwieciński z Wrocławia 
(nie dysponujemy zdjęciem) 


W lutym oryginalne gry wylosowali: 


Bogdan Cichoń (Tamów), Adam Chadaj (Konstancin Jez.), 
Filip Czepliński (Grybów), Marcin Figiel (Gliwice), 

Michał Kordek (Poznań), Piotr Kowalczyk (Elk). 

Roman Kubiński (Knurów), Janusz Obirek (Kraków), 
Andrzej Plewiński (Świdnica ŚL), 

Zbigniew Pomykacz (Tarnów) 






88  SS/KGB 


SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 











Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy na kuponie oznaczyć krzyżykiem zama- 


wiane numery SS. ZEK korzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną kwo- 
KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej 
(czerwonej) stronie przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach pocztowych 


tę. KONIECZNIE DODA: 


na terenia kraju. 

Wypełniony przekaz z przyklejonym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITERA- 
MI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z kodem 
pocztowym, ulicą, numerem dornu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówie- 
nia lub je uniemożliwić. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić 
pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 97—16% w 
dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo- NZ naa 
ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. OCZ to z HzieŚCI 


pi DAM M R ZGcA 


00.867 WS POLNA 61 m. LWĘG 








osobiście w autoryzowanych punktach sprzedaży: 
Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCIA” 
Kraków, ul. Karmelicka 32a, WAREZ 00 8 | 


ORZEWO 


140 - 90 


ć : SECRET SERVICE 
UWAGA! Możliwe jest również zakupienie archiwaliów | *" j PPADEŻAZ ZS ZE A pi 





ARCHI WALIA E 


$S42 - 37 „zł. 





Przekazy prosimy kierować pod adresem: 


SECRET SERVICE 


00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 


Odcinek ta achresatia 


ADAM POMORSKI k ) 
h NA 6l m.l ADAM POMORSKI 
nę wsPÓLNA 61.1 
00 867 węconzewo 00 867 weoRzEW0 
140 90 140 - 90 

SECRET SERVICE 


=z 


skr. poczt. a — 


ZAMAWIA: 
PRENUMERATĘ WARIANT 1 
+ 




















PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


ARCHIWALIA 
NR37, 39 
* 


KOMIPENTAL 2 





od 1 do2 szt. — 1,- od9 do 13 szt — 1,80 Ziarna dowod żwawy 
od 3 do 4 szt. — 1,20 ad 14 do 18 szt. = 2,60 N 
od 5 do B szt. — 1,50 powyżej 18 szt. — 5,20 zi 


wydany przez __ 
| 


KOMPENDIUM 1 


8 Aby zamówić KOMPENDIUM 2 należy wyciąć zamiesz- 


5) czony na sąsiedniej stronie kupon, oznaczyć krzyżykiem zama- 


9,90 + 3,00 = 12,90 


Nz 90 
wianą pozycję i OPłACIĆ na poczcie przekaz na sumę 14: 


KOMPENDIUM 2 jest dostępne tylko wysyłkowo 
i w autoryzowanych punktach sprzedaży. 
| Nie jest i nie będzie dostępne w księgarniach ani kioskach. 
[zd Nie zwlekaj <-ZAMÓW już dziś! zamówienia są realizowane 


zawiera koszty przesylki c e n a 


super 


W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić w dni powszednie pod numer 
© 1+1-. (0-22) 624-91-47 w godz. 9"—167. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo- 
ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


KOMPENDIUM 2 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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Mówią, że nie nie buduje tak, 
jak możliwość podpisania się pod 
wielkim dziełem. Hmm... To ja 
spisałem te wszystkie tricki, tipsy, 
porady i kody! Quakm* Mamut 
(cosik jak Shakin” Stevens) 


TTK GUEST 

PC, Ciepły 

Cała gra jest bardzo skompliko- 
wana i zawiera wiele zagadek, któ- 
re mogą sprawić niektórym proble- 
my, ałe jest na to sposób. 

Gdy nie będziesz mógł rozwią- 
zać zagadki, udaj się do bibliote- 
ki (w grze). Tam zajrzyj do książ- 
ki i przeczytaj podpowiedź. Prze- 
wróć kartkę, a za chwilę znajdziesz 
się w komnacie, w której miałeś 
rozwiązać problem. Ponownie za- 
graj i jak poprzednio udaj się do bi- 


blioteki. Powtórz serię czynności | 


trzy razy, a zagadka będzie roz- 
wiązana. Powyższa metoda dzia- 


ła na wszystkie zagadki. z wyjąt- | 


kiem ostatniej. Tę trzeba rozwią- 





rys. Tomasz „Łaś” Wełna 
Aż, 


zać samodzielnie, aby ukończyć 
grę. 


ADIDAS POWER SOCCER 

PSX, Daniel Styrc 

Dream Team — na ekranie opcji 
wklep (Control--Selection): L.2, R2, 
KWADRAT, X! 


ALIEN BREED TOWER ASSAULT 
Amiga, Tower - 
Kod do pierwszej płanszy z 7 ży- 
ciami i 255.000 creditami to: EBSS- 
SCAAHAAAAACN 


ALIEN SOLDIER 

Sega Mega Drive, Master 

1) C+C-skok.i zatrzymanie się 
w powietrzu; € + € + C — wyższy 


skok; Dół + C — (gdy jest pełna | 


energia) teleport ze zniszczeniem 
wrogów: Dół + C— (niepełna ener- 
gia) teleport 

2) Kody: 1985, 3698, 0257, 
3745, 7551, 8790, 5196, 4569, 
8091, 8316, 6402, 9874, 1930, 
2623, 6385, 7749, 3278, 1039, 
9002, 2878, 3894, 4913, 2852, 
1406, 5289 


BABY JOE 


Amiga, Przemyław Staroń 
Jako kod wpisz MUMMY. 


BATTLE SHIPS 


Amiga, The Docent 
Gdy przeciwnik do ciebie strzela, 
wciśnij F5. 


BREATHLESS 

A1200, Tower 

1) Kody: 1-1 181CELMFEM- 
JRJSE2T; I-2 IKWRCZTW- 


UGMHQ82W; 1-3 8CHBBP- 
GEU3LHQS2U; 1-4 IOWRC- | 
RFUT56H 182Q; 1--5 18IBBFR- 
WT13HQ82P; 2-1 BBICQ4TG- 
UP6NQ8ID; 2-2 853C77W- 
GT46NQ81G; 2-3 843C5QSS- 
KP8NQ81F; 2-4 I8LC11P4J- 


HKNQ8IA; 2-5 17PS14R- | 
SIT3NQ819; 3-1 18PSWFEA- 
HAUNQS1T; 3--2 7NRSWSPB- 
OO0HWQ81W; 3-3 I81IBTSTA- 
8VFNW81V; 3-4 5VHA9FQ- 
88DARWS1Q: 3-5 771IQCNMI- 
DGKWR81P, 4-1 SNVRV47G- 
E63RW84D; 4—2 8VDCOV5W- 
KUNRO840; 4—3 841B726K- 
H5HNO84F; 4-4 7F3CKG90- 
MRWPO84A 

2) Korzystając z FILEMASTER 
2.2, na pierwszym dysku znala- 
ziem plik BREATHLESS.gld, któ- 
ry kontroluje kolejność plansz. Co 
to znaczy? Zamiast FIRST 
WORLD FIRST ARENA pojawi 
się LAST WORLD LAST ARE- 
NA, należy tylko poprzestawiać 
odpowiednie liczby. 


GANNON FODDER 

Amiga, Przemysław Staroń 

w ósmej misji, drugiej fazie bum- 
kry można rozwalić tylko za po- 
mocą czołgu. 


GLOGKWISER 
€D32, Michał Wierzbicki 
Kody: 2 - BAKKUSJA; 3 — 
FPDGREEN; 4 — PIKKADIL; 5 — 
TENEK AAS; 6- PARKOKIT; 7 — 
SLABIBOE; 8 - DCNYLWCG; 9 
— LIMMERIK; 10 —- GREENHQI 


GOOL CROC TWIKS 


Amiga, Przemysław Staroń 
Jako kod wpisz TRIAX. 


COMMAND 6 CONQUER 

PSX, Piotr Wachowicz 

Kody: 

1) Brotherhood of NOD: 2 — 
0L.X97E1GN; 3 - SHDZKDGRB; 
4 — C9ROXCUŻZ; 5 — SHDZ- 
LYWIH; 6 — KDTPYXBU5; 7 — 
0LFIDXQST; 8 - 457WKT3FH; 9 
—0LXRI2562; 10 — HD8ILMFNA ; 
11 -— OLFIWUVÓD; 12 - 
0L.J662VMH; 13 - LXAŁNG2W8 

2) GDI: 2 — SIW3MIPEI; 3 — 


MEP2SY X64; 4 — 4N16RH16B; 5 
— WIN457LJ4; 6 — Z4GO6M6Q9; 
1] - 0K3CS3D4G; 8 - 
HCLA5KH2I; 9 — Y3ZTRW3UW; 
10 — DDJSKFT6U; II — BTOP- 
DAYOC; 12 — GEEN8YFN6, 13 — 
VI6LCZHTU; 14 — AQJMRIV3N; 





15-C9ROOJSTO 


DUKE NUKEM 30 

PC, Gonzo 

Przytrzymaj Shift i naciśnij któ- 
ryś z klawiszy od F-1 do F-12. Pod 
każdym jest fajny komentarz. 


FADE TO BLACK 

PSX, Daniel Styrc 

Kody do leveli: 1. KWADRAT, 
KOŁO, TRÓJKĄT, X, KOŁO, 
KWADRAT; 2. TRÓJKĄT, KO- 
ŁO, X,KOŁO, KWADRAT, X;3. 
X.KOŁO, X, KOŁO, TRÓJKĄT, 
X; 4. X,KWADRAT, TRÓJKĄT, 
KOŁO, KOŁO, TRÓJKĄT; 5. 
KWADRAT, KWADRAT, 
TRÓJKĄT, X, X, TRÓJKĄT: 6. 
TRÓJKĄT, X, X,X, X,KOŁO; 7. 
KOŁO, KOŁO, TRÓJKĄT, X, 


| TRÓJKĄT, X; 8. KWADRAT, 
| KWADRAT, X, TRÓJKĄT, 


KWADRAT, KWADRAT; 9. 
TRÓJKĄT, X, X, TRÓJKĄT, 
KOŁO, TRÓJKĄT: 10. X, TRÓJ- 
KĄT, KWADRAT, KOŁO. 
TRÓJKĄT, KOŁO; 11. KOŁO, 
KWADRAT, X, X,KWADRAT, 
X; 12. KWADRAT, TRÓJKĄT, 
X,KWADRAT, KOŁO, X; 13.X, 
X, KOŁO, TRÓJKĄT, KOŁO. 
TRÓJKĄT 

Cheaty: Wklep w Basispasswort 
(Basiscode) KWADRAT. TRÓJ- 
KĄT, KOŁO, X, KOŁO, TRÓJ- 
KĄT, aby potem móc wpisać nastę- 
pujące kody: KWADRAT, X, KO- 
ŁO, TRÓJKĄT, KOŁO, X — Mo- 
vie Player; KWADRAT, KOŁO, 
KOŁO, KWADRAT, TRÓJKĄT, 
X — Nieskończona Osłona; TRÓJ- 
KĄT, X. TRÓJKĄT, TRÓJKĄT, 
KWADRAT, KOŁO — „No Die” 
Mode; KOŁO, KOŁO, TRÓJKĄT, 
X, KWADRAT, KWADRAT — 
Wybór Leveli 


HIGH SEAS TRADER 


Amiga, Goro ść Ginn 
Podczas walki, gdy jesteś 


SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 





pewny zwycięstwa, przejdź 
do abordażu i szybko się 
wycofaj z ładowni wroga. 
Zabierz wszystko, co się da 
i co jest najdroższe. Czyn- 
ność powtórz parę razy. 
O dziwo, statek, mimo, że 





przeciążony, nie zatonie. 
W ten sposób zarobić moż- 
na masę forsy w bardzo 
krótkim czasie. 


JUMPIRG FLASH! 

PSX, Daniel Styrc 

Wklep w Totelscreen góra, góra, 
góra, dół, dół, X. X, lewo, prawo, 
lewo, prawo, X, TRÓJKĄT, X, 
TRÓJKĄT! 


kżbwijj 


PEPESOSOOOOOOPPP 
Mesa! s H 





KSS 

PC, Olka 

Można zdjąć z każdej (prócz 
Ranmy) lalki wszystkie części gar- 
deroby. Opierając się na wersji z 55 
C€D'39, spróbuję to wyjaśnić. Po- 
stać Bellandy. ubiór nr I (w ko- 
stiumie). „Chwytamy” za kostium 
i nie puszczając, próbujemy go 
przesunąć o kilka centymetrów 
w kierunku dół + prawo. Ani 
drgnie? Nie szkodzi... Powtarza- 
my to w szybkim tempie bardzo 
dużo razy, aż w końcu kostium za- 
cznie drgać. Przy kolejnych pró- 
bach będzie jakby odklejał się od 
ciała, po czym z powrotem wracał 
na swoje miejsce. W końcu odle- 
pi się na stałe i voila! Podalam ten 
przykład, bo jest najłatwiejszy. 
Z innymi ubraniami robi się do- 
kładnie tak samo. 


MENAGER, THE 

Amiga, The Docent 

Wejdź do opcji, ustaw kursor na 
„Main Menu” (na literze „A”) i na- 
ciśnij klawisz „A”. Drużyna ma 99 
siły i kupę forsy. 


MORTAL KOMBAT 

Amiga, Wołek 

Zielony gostek podobny do 
SubZero to Reptile. Jest on ukry- 
tą postacią, można z nim walczyć. 
Aby dostąpić tego zaszczytu, trze- 
ba od początku robić Fatality . Gdy 


DOM SPRZEDAŻY 
YŁKOWEJ 


dk. 


© Sabre Tear 
CI Satee Tram A12O0 ... 
© Sari 


s) z 
0 Trak A1200 .. 
© Truck 
Tyran BOO+, 


ukaże się napis „Look to la Luna”, 
na pit'cie nie możesz tracić księży- 
ca z oczu. Jeżeli go zniszczysz, do- 
staniesz 10000000 punktów. Mu- 
sisz zrobić Fatality. Uwaga! Rep- 
tile zamraża, puszcza zielonkawą 
flagmę oraz rzuca sznurowadłem! 


MORTAL KOMBAT 2 

Amiga, The Docent 

Na ekranie tytułowym wpisz 
„Fiona”., Ekran mignie i będziesz 
grał bez krwi. Na Kintaro i Sbao 
najlepsza jest Mileena — Przeciw- 
nicy słabo blokują jej ciosy! 


MORTAL KOMBAT 3 

PC, Krystian Kisza 

Jeżeli chcesz losowo wybrać po- 
stać. to podczas selekcji wejdź do 
górnego lewego lub górnego prawe- 
go rogu i naciśnij HP + GÓRA. 


NEED FOR SPEED, TKE 

PSX, Daniel Styrc 

Kody: 1. WRDRTY; 2. ZDP- 
BWN; 3.MTQRZP; 4. JVPZLL; 5. 
ZYMNLH; 6. WMRPGCZ, 7. YXG- 
SJJ (Lost Vegas); 8. KIPQND; 9. 
SDOQWCG; 10. SLZXDH; 11. 
GDTCQX; 12. ZVGRGX; 13. 
XJHVCK 


POLANIE 

PC, Rogal 

Kody: CKGW — mleko; SKLR — 
cała mapa. 


POWERŚLAVE 
PC, Łukasz Kołodziejczyk 
Kilka tipsów ułatwiających ży- 
cie: ALT + G— God Mode; ALT + 
W — wszystkie bronie i amunicja; 
ALT + C — zmiana kamery; ALT + 
T - pochodnia. 


QUAKE 

PC, Simon ćż Pająk 

Jeśli chcesz nagrywać własne 
dema, to: 1. Wejdź do konsoli; 2. 
Wpisz RECORD, nazwa dema 
EXMY (gdzie X to numer epizo- 
du, a Y numer poziomu): 3. Na- 
ciśnij ENTER; 4. Kiedy będziesz 





: 
AWOD 
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tel./fax (22) 42-93-68 
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D Scera PL... 
I Super Mamo 0 


Sony PlayStation 
[) Broken Sword.................190.00 


1 Command 4 Conquer (ang.).210.00 
[U Die Hard Trilogy ............ 


Resident Evil ...................190.00 











ELEKTRYK, 








S WiLOTsonZ$ 


miał już dość (nagrywania), 
wejdź do konsoli i wpisz PLA Y- 
DEMO nazwa dema.dem i naci- 
śnij ENTER; 5. Jeśli zrobiłeś 
wszystko poprawnie, weź po- 
pcorn i rozkoszuj się własnym 
demem. 


QUAKE 

PC, Papa Joe 

Po co komu kody?! Wszyst- 
kiego można dokonać o wiele 
szybciej, nie wchodząc nawet do 
konsoli! Zwykłym nortonowskim 
edytorem (klawisz F—4) grzebie- 
my w pliku konfiguracyjnym (np. 
CNGRY*QUAKEVDicon- 
fig.cfg). Odnajdujemy dział trak- 
tujący o komendach przynależ- 
nych poszczególnym klawiszom 


MAŃGENIALNY A 
WSŁYSTKIM SIĘ 


(bind...). Cóż? Czyż- 
by klawisz „G” i „H7” 
nie miały przyporządkowanych 
funkcji? Klawiszowi „G” dopi- 
sujemy linijkę .GOD „a „H” 
„IMPULSE 9 ,, Uwaga! Ważne, 
aby końcowy cudzysłów był na 
tej samej linii, co pozostałe! Te- 
raz po prostu odpalamy grę 
i sprawdzamy, czy działa. wci- 
skając odpowiednie klawisze. 
W razie „kaszanienia” się pro- 
gramu radzę przywrócić pierwot- 
ne ustawienia pliku konfigura- 
cyjnego. 


RESIDENT EVIL (US Version) 
PSX, Daniel Styre 
Wszystkie Bronie: Wklep w Ti- 


tlescreen TRÓJKĄT, KWA- | 


DRAT, KWADRAT, X, TRÓJ- 


KĄT! Teraz powinieneś usłyszeć | 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 


z nazwisko) 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


1 Crazy 
1 Grysłała ch Aebora. 
1 Dhewn Pakecl. 





RSTUOŁĘ OR 


krzyk. Zacznij grę i wklep: X, X, 
X TRÓJKĄT i wciśnij Start. 


SEGA RALLY 

PSX, Miguel 

Sposób na uzyskanie Lancii Stra- 
tos jest następujący: wklepać se- 
kwencję XYZYX. Drugi sposób to 
włączyć tryb Arcade i TYLKO wy- 
grać championship — auto jest nasze! 

Na uzyskanie czwartego toru (La- 
ke Side Course) jest możliwe tak- 
że na dwa sposoby: albo zająć 
pierwsze miejsce w walce z kon- 
solowym przeciwnikiem w trybie 
Arcade/Practice/Mountain, albo po 
prostu w menu nacisnąć jednocze- 
śnie Xi Y. 


SPOT GOES TO HOLLYWOOD 
Sega Mega Drive II, Sub Zero 
Kody do leveli: DOMSVBNS: 














1/4 


W 1 





CQIIKH8E;  4TMCZDAQ: 





PR6S8SIZ; PI7ORS30; 
48M36HPG; LGPWRGKD; 
P67FXW7Q: — ZDF44MNL; 
LVPQT607; ZDFIZMAY; 


LVIFNBYN; YDGSHPMQ... 
THE END 


TEKKEN 2 

PSX, Piotr Wachowicz 

Przy wyborze postaci nakieruj 
kursor na wybrańca i trzymając 
wciśnięty SELECT naciskaj 
START + TRÓJKĄT + KOŁO. 
Zawodnik spuchnie i dostanie wy- 
sokiego glosu. Po wygranej walce 
operację można powtórzyć, bez- 
litośnie rozdymając zawodnika. 
Najbardziej cool jest Yoshi, który 
ma miecz większy od siebie sa- 
mego. Trzeba mieć wszystkie do- 
stępne 23 postacie! 


02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 


(dokładny adres — z "zkodem) 
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TIME COMMANDO 

PC, Kowalina Mateusz 

1) W drugiej planszy epizodu 
„Średniowiecze”, koło schodów 
z księdzem, który rzuca beczkami. 
leżą rozwalone graty. Naciśnij tam 
spację, a otrzymasz kuszę. 

2) Na końcu tej planszy. w ja- 
dalni (gdy pokonasz bestię), wejdź 
za stół. Koło szafki z magicznymi 
fiolkami — spacja. Otrzymasz lo- 
dowe strzały. 


ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 


Satum, Simon ś: Fox 

Aby wywołać ukryte posta- 
cie należy: Wybrać dowolną po- 
stać, przegrać z komputerem 
i nie wybierać kontynuacji. Po- 
winna ukazać się tablica z miej- 
scem na „Kombat Kodes”. Jeśli 
tak, to teraz szybko kod na wy- 
braną postać (w nawiasach po- 
dajemy, ile razy trzeba dany 
przycisk depnąć): Classic 
SubZero: X(7), Y(6). A(5). 
B(2); Ermac: X(9), Y(6), Z(4), 
A(2), B(4); Mileena: X(7), A(7), 
B(2), C(3); Human Smoke 
(z dymem — Ha!): Aby grać tą 
postacią trzeba wybrać zwykłe- 
go Śmoke'a i przed początkiem 
rundy (Fight!) wcisnąć i trzy- 
mać: HP, HK, BLOK, RUN 
i LEWO (lub prawo — w zależ- 
ności od tego, w którą stronę je- 
steś zwrócony, dla pierwszego 
gracza — lewo). Jeśli zrobiłeś 
wszystko OK., to Smoke eks- 
ploduje, a na jego miejscu poja- 
wi się Human Smoke. 


rys. Grzegorz Piętek 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 














UTOPIA 

Amiga, The Docent 

Aby produkować od razu samoloty 
nie potrzebujące paliwa, kliknij w pu- 
ste miejsce w opcji produkcji sił po- 
wietrznych (produkcja = I miesiąc!). 


WIPEOUT 

PSX, Antonow 

Jeżeli przejedziesz całą trasę bez 
żadnej kolizji, to na trzeciej znaj- 
dziesz dopałkę do pojazdu. 


WIPEDUT 2087 

PSX, Góral z Pomorza 

Prawie wszystkie złote medale 
oraz dwie dodatkowe trasy: KWA- 
DRAT + KOŁO + KWADRAT + 
TRÓJKĄT + KOŁO + KWA- 
DRAT+ X + X + X + KWADRAT 
+ TRÓJKĄT + KOŁO + X + 


| KWADRAT. 


WORKAS PLUS 

PC (7), Iveco 

Oto kod, dzięki któremu może- 
my się wyładować, rzucając ba- 
nanami i owcami bez ograniczeń. 
A oto instrukcja: W opcjach WE- 
APON wpisz BOBJOB. 


ZERO TOLERANCE 
Sega Mega Drive IL. Sub Zero 
Kody do leveli: ynkLv*SOF; 


8DJO-*SOm;  5n)Ou*ROm; 
PZOu*RG?; vDoOvtSGF; 
qLbK/pVMX; mraK/pVMX; 


nD3u-vRuQ; qzrKs9wok: FBr- 
KrtTqB; nvK?rUROK; uLrxvo- 
207; FFFx/oZxz; mbqEadYKX; 
u83MibZg7. 
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—ROZOU > 


Moldiver +1, 42,43 ....-- 
Tenchi Muyo! +4, 42, 43, +4. 


Kishin Heidan +1, 82, £3, 4 .... 





Green Legend RAN +1, 42, 23 . . . 44" 


N Aż Do Nieba .. m1 77... ru 85m 
fo ceny prodnktów należy dodać koszty przesyłki 


„czerwonego nrzekazn 


5-6 szt. = cena produktów + 7: zł 

i tak dalej... obliczoną w ten sposób należność pro- 

simiy nadać na poczcie pod adresem firmy używając 
pocztowego” 


nasz adres: 

SECRET SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 





rozmiary: M, L, XL, XXL 


T-SHIRT 


Logo SECRET SERVICE na 
bluzach i plecakach jest 


szym dwu- 





najprawdziw- 


kolorowym 


ROZMIARY 


XXL .......do 1,90 


lepiej brać więk- 
sze niż mniejsze 


Wykonana z porządnej bawetny biała koszulka 
firmy Hanes ze sporym logo na klacie. Doskonała 


na boisko, salę gimnastyczną itp. 
| 


BLUZA 


Granatowa biuza (fachowo sweal shirt) zrobiona 


jest z najlepszej importowanej bawełny, z której pro- 
dukuje swe bluzy Hanes i Fruit of the Loom. Można 


w niej chodzić cały rok. 


PLECAK 


Duży, pojemny, w kolorach grana- 
towo-czanym i czerwono-czarnym. 


Jego podstawowe cechy to duża 
trwałość, estetyka i wysoka jakość. 
Wykonany jest z ekstramocnego, 
wodoodpornego materiału Codura 
600. Zaprojektowany i uszyty spe- 
cjalnie dla SECRET SERVICE 
(nie spotykany nigdzie na rynku). 
Z pewnością pomieści wasze 
książki i zeszyty, ale także akce- 
soria komputerowe czy konsolę. 
Dodalkowo wyposażony jest 

w dwie kieszenie zewnętrzne 

i jedną wewnętrzną. Przy zama- 
wianiu koniecznie podajcie kolor! 
Pamiętajcie, „kostki” wyszły z mody! 


ACZ 
lub granatowy 
















Od dziś nie znikniesz w tłumie! Mając 
na sobie produkt z logo SECRET SE- 
RVICE od razu będziesz rozpoznany 
jako prawdziwy gracz! 

Na przedłużony sezon zimowy 
proponujemy trzy przed- 
mioty codzien- 
nego użytku: 
koszulkę, 
bluzę 

i plecak. 


K NKURS '! '! ! 


Cały czas nadchodzą projekty na konkurs, które przyj- 
mujemy w przedłużonym terminie do 15 marca 1997 r. Po 
tym terminie będzie miał miejsce wielki finat, czyli wyło- 
nienie najiepszych projektów. Główną nagrodą jest moni- 
tor cyfrowy NEC 15*, ufundowany przez firmę ACTION. 
Zdobywcy kolejnych pięciu miejsc otrzymają gry kompu- 
terowe, joysticki oraz oczywiście firmowe upominki! 

Uwaga rysownicy, piastycy, projektanci, pasjonaci 
i inni szaleni artyści! Konkurs na zaprojektowanie ko- 
szulki na sezon wiosna/lato'97 trwal Pełna dowol- 
ność stylu i haseł. Otrzymaliśmy już wiele projektów, 
aie do ostatniej chwili wszyscy mają szansę zwycię- 
żyć. Wyniki już w następnym numerze! 
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iedawno pojawiła się nowa gra 
N karciana. Wydana przez firmę 

Pioneer nosi nazwę Ani--May- 
hem i jest pierwszą mangową kar- 
cianką, której motywy ilustracyjne zo- 
słały zaczerpnięte z japońskich fil- 
mów anime, takich jak „Techni Muyo” 
(komedia s-f), „El Hazrad” (przygody 
w innych wymiarach), „Bubblegum 
Crisis” (techno-punk z robotami) 
i „Ranma 1/2” (komedia karate). 
w kolejnych rozszerzeniach Pioneer 
planuje wykorzystać ujęcia ze słynnej 
cyberpunkowej seri „Armitage II" 
oraz ach PL anime. 


m Redakcja SECRET SERVICE 
ogłasza konkurs rysunkowy dla 
wszystkich rysujących w stylu man- 
ga. Najlepsze prace zostaną nagro- 
dzone jednym z 25 komiksów „AŻ 
Do Nieba” wydawnictwa J.P.Fanla- 
Stica, zaś wszystkie wyróżniające 
się grafiki znajdą trwałe miejsce 
w przygołowywanej przez nas man- 
gowej galerii sztuki. Zasady kon- 


| |kursu: prace na białym papierze, 
| | technika — tusz, flamaster, farby. Nie 
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Najpiękniejsze karty 
jakie może sobie 
wyobrazić Otaku 


Ani-Mayhem różni się 
od innych gier karcianych 
nie tylko mangową tematyką, ale 
również calkowitym nowatorstwem 
zasad. Po pierwsze, talia może się 
składać z nieograniczonej liczby kart 
— a więc grę można prowadzić posia- 
dając ich tylko kilkadziesiąt lub nawet 
kilkaset! Po drugie, reguły przewidu- 


ją grę dla jednej osoby! Dotychczas Królewskie Obrazy, Szkolny Mun- Starter, zawiera 75 kart, 
samotnie można było co najwyżej  durek Kodachi czy Bielizna), które z czego 48 to karty obiego- 
układać pasjansa, gdyż żadna gra znajdują się w różnych Miejscach we, 23 wyjątkowe i3 rzad- 


karciana nie przewidywała takiej (np. 
w Siedzibie Wojskowej USSD czy 
w pubie Hot Legs). Nasi dzielni 
Bohaterowie (np. kapłanka Afura 


możliwości. Oczywiście, 
w _Ani-Mayhem 
— można 










grać w dwie, cztery a nawet więcej 
osób. Jeśli jednak akurat zabraknie 
nam znajomych... 

Ślicznie ilustrowane karty dzielą 
się na 6 rodzajów: Walka, Bohate- 
rowie, Przedmioty, Moce, Miejsca 
i... Kłopoty. Cała rozgrywka polega 
na zgromadzeniu jak największej 
liczby Przedmiotów (takich jak 


RUO>OHMICN 


Sip form cm carr? 
uqy ka -F charyciers 
and ecduprment. 
owe dow cit, Po CIOŁY 


1a redstane prak bbałkstzjał 
38 płoncfi wal GU ofer" 







siłami. 


na Opuszczonej Wyspie, 


tów wspólnymi 


Obecnie na rynku dostęp- 
nych jest ponad trzysta wzo- 
rów kart, a wydawca zapew- 
nia, że cały czas będą 
wprowadzane nowe. 

Zestaw podstawowy — 


kie. Zestawy uzupełniają- 
ce, czyli Boostery, liczą 
po 9 kart, z czego 5 

obiegowych, 3 wyjątko- 







Compuler x 2 
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Police 
Comn iimicalions 
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Mann, demoniczna Ryoko czy też 
sam Ranma Saotome), wyko- 
rzystując przeróżne Moce (choć- 

by Latający Blok, Zmytka czy 


ty, a tylko one mogą zapewnić 
zwycięstwo. Kłopoty mogą też wy- 
eliminować z gry Bohaterów, a to 


4 
+ RP 


Ognista Tarcza) za pomocą kart niejasna i może 

Waiki usiłują stawić czoła nadcią- sprawiać _ nieco 

gającym Kłopotom (takim jak Stra- kłopotów (!), dla- 

że Tomy, Kradzież Samochodu tego  mangolile 

czy Zdemaskowanie). Wskutek z całego Świata posta- 
działania Kłopotów giną Przedmio-  nowili odrobinę ją „poprawić”, 


we i 1 rzadka. Instruk- 
cja zwyczajowo dołą- 
czana do każdego 
startera jest trochę 










a elekty ich pracy możemy obserwo- 
wać na Internecie. Wszystkich otaku 
w Polsce powinna ucieszyć wiado- 










FE za> 


Z lewej 
Starter w 






» kartonowym walczy tylko z Kłopotami, nało-  prawioną w stosunku do 
- opakowaniu miast rozgrywka kilkuosobowa angielskiej! 
m (75 kart), umożliwia rywalizację Bohaterów, Hunter=sah 
oj z prawej jak również zawieranie chwilowych Dystrybucja: 
U 4 5 Booster (9 kar) sojuszy w celu pokonania Kłopo- Planet Manga 





przyjmujemy prac ołówkiem, suchymi pa- 
stelami ani kredkami świecowymi. Maksy- 
malny format pracy — A4 (210x297 mm), 
lub pliki w formacie PCX/GIF na dyskiet- 
kach 3.5*. Dopuszczamy wzorowanie się 
na znanych postaciach mangowych, ale 
prace przerysowywane lub kalkowane nie 
będą brane pod uwagę. 

M Powstał nowy klub animelmanga — 
MANGASUFF. Oto adresy: Darek Mietlicki, 
ul. Kolska 12/18, 87-800 Włocławek, WWW: 
htip://zsbikmw.zsbikmw.wlocl.pldmm/klubx. 


zawsze kończy się porażką. Co 
ciekawe, można prowadzić dwa 
rodzaje walki: zwykłą — fizyczną 
oraz flirt, w którym prym wiodą 
śliczne i powabne panienki. Pod- 
czas gry jednoosobowej gracz 


W planach jest m.in. wydawanie regulame- 
go fanzinu i wieie innych akcji. 

m Ukazała się już druga część mango- 
wego komiksu „Aż Do Nieba". 

H W związku z licznymi pytaniami poda- 
jemy szczegółową zawartość mangowej 
części KOMPENDIUM 2. Znajdziecie tam: 
aktualności z japońskiego rynku mangi, 
nowości anime oraz Encyklopedię Sa- 
Hor Moon zawierającą: 

- bohaterki, sylwetki, ataki i magiczne 
przedmioty 


mość, że Ani--Mayhem już trafił do 
naszego kraju. Prawdopodobnie 
będzie go można kupić także 
w sklepach z grami RPG. 
Uwaga, startery będą posia- 
dały polską instrukcję po- 


— historię wojowniczek 

— realia i mity w serialu ( 

= omówienie 6 serii i streszczenie | Paa JE 
wszystkich odcinków ; 

— teksty piosenek i dowcipy sailorowe 

— oryginalne rysunki autorki 04 | 
Naoko Takeuchi. | i 

We wszystkich reklamach zawsze | , AH b I | 

widać tylko przód książki, a dla [J t A, R 

nas, Otaku, ważniejszy jest tyt | IN 

KOMPENDIUM 2 — patrz zdjęcie | [I 
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| Świętej Zieleni. 
Życie w zakurzo- 
nym miasteczku 
nie jest dla nie- 


a 


się do 
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ców. „Miasto” to garść le- 
pianek zbudowanych nia 
E z ruinach z przeszłości, 
awno, dawno temu Ziemia by- _ „Ziemia” to wyschnięta, 
ła zielona, pełna życia. Dawno jałowa pustynia, a „wo- 
temu padały deszcze, szumia- da” — cenny skarb pod- 
ły morza. Teraz to tylko pieśń prze-  kradany ze „Świętej zie- 
szłości, w której ludzie nie szanowali  lenf" wokół statków Ro- 
tego, co mieli woda i zie: — do. „Życie” to piekło. 
mia zostaj le. Wtec totetnim Ranie nara- 
go babka mamro- 
S eS ch CZa- 
deszczach, zie- 
zdurach. Ludzie 
> wciąż drżą o wła- 
Ę bezpieczeństwo, podda- 
ąc się bezwolnie tyranii Ro- 
ść _ doistów. Ran radzi sobie do- 
go- _ brze. Jest silny, zwinny, sprytny 
ja tyle, by wodzić za nos straże 
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SV-734 FV wygląd! 
Stena. tdi tala 2 ZAŚ Jakość! 


Gwarancja! 
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Aerospace surround De Luxe180 W, 83 
surround, 100-20000 Hz 
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Alone In The Dark - GRA 
Alene In The Dark 2 - Deme 
Alene In The Dark 3 - Raport z prednkcji 
Dziennik Edwarda Carnby - KOMIKS 52 strony 
Opiy przejjłcia gry (SOLUTION) - pe polskn 
dodatkowo SUPER KONKURS 
i wiele radości... 


Gra 3D, Pełna wersja z ndźwiękowienymi dialogami 
Małe wymagania sprzętowe PC JŚĆ i napęd CD-ROM 
a a oparta na s adjeo Levecrafta 
Wyróżniena licznymi restiżewymi Nagredami 
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Sprzedawać gier 
tak tanie 
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EGA RALLY znajduje się 
S WEGOAKZADWELOLEJCA 
wych wyścigów. Dla wielu 
jest to gra wszechczasów. Kulto- 


wą atmosferę umiejętnie podsyca- 


nawet w Poisce można by- 
| fo z dobrym wynikiem cza- 
EURE OCUN 
wy samochód. Teraz także 
posiadacze komputerów 
PC mogą rzucić się w wir [> 
szaljeńczego rajdu. 

SEGA RALLY to gra 
; WYCEWCULWNE UC 
'0 konsolach. Konwersję 
przygotowano dużo póź: 
niej. I tutaj powstaje maty 
problem, bowiem mania: 
kom wyścigów oferowana 
jest gra nieco Bros od LUILCU 
WALCE WYCENA 
guły na PeCetach nawet zręczno- 
ściowe gry mają nieco domieszki 
realizmu. Produkcja firmy SEGA 
nastawiona jest jednoznacznie na 
maksymalną rozrywkę przy mak- 
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MILK: BULE 
WISŁLIUELLLU 
zapowiodź marzec 


| grafika, óżwięk 
Prz ane 
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ły celne działania marketingowe, 














różnorodność _ krajo- 


| chwiię mieii się po 
nich wspinać alpini- 
ści. Piękno grafiki 
LOU zarówno 
w szczegółach, jak 
i ogólnej kompozy- 
cji. Trzeba przyznać, 
OG TUNES UCENELE 
graficznego RALLY CHAMPION- 
AO JEWASCZHE CA 
PERTH UESEICZCZA ICOCWA 
UCENCEZSL UE Ira ina 
stawowe i jedna bonusowa. Mała 
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nawigacyjne | głos ko 
terowego pilota, € 
z drugiej strony | 
bez tej pomocy żyć 
rowcy byłoby jeszcze cięź: | 
sze, Na zakrętach w elek= 
towny sposób siły miota 
sportowym boildem, um 
LOOP ALIELIEA K 
pagórkach, auto potrafi | R 
chwilę oderwać się od Udręc. 
WEDELUWYALCJ 
fatalnie, szczególnie 
INCOWELIEŃ seb 













ELU twoich pzokań sł 
jest bezlitosny stoper. 


Gere Selirg Help 


brazów to wynik pie- 
czołowitego  opraco- 
UEUIEWLCDW ELSCJRU 
SORE WROWCEN CL 
i w grach obowiązuje 
zasada — coŚ za COŚ. 
| EEZAYILORWCIE 
chody do wyboru - 
pierwszy to oczywiście 
ostawiona Toyota Celi- | 
ca. Wózek niczego so- 
bie, ponoć jest nawet 
SCHEMAT UC 
Poldka, ale to chyba 
niemożliwe...  Druglm 
autkiem  przeznaczo- 
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[EAZA 
COW ALEI ł 
to odnajdziesz 

w opcjach możii- | 
DEAD CYCH 
podstawowych 









RETE ALIEN CZE LLU 
musisz poznać prawidła rządzące 
jazdą i się do nich dostosować. 
Trzeba jednak przyznać, że LUC 
przy pomocy kierowcy 
brać zakręty pięknymi i pońlzgśki | 

Po denominacji ocen mój wer- 
dykt brzmi — 65%, co oznacza gre | 
bardzo dobrą, prawie | 
Szczerze polecam, aie SCRE- 
AMER 2 i tak jest iepszy. 
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